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w czasie Ii wojny światowej stały się 
kanwą dla wielu książek, filmów oraz 
komputerowych symulacji. Miłośnicy 
tematu powiedzą zaraz, że akurat gier 


to jest stanowczo za mało. Specjalnie 


est on następcą wydanego 

J: 1996 roku symulatora okrętu 

podwodnego z czasów Il wojny 

światowej. Dla przypomnienia, grając 

w „jedynkę”*, mogłeś wcielić się 

w amerykańskiego podwodniaka wal- 

czącego z Japończykami na wodach 

Oceanu Spokojnego. Najnowsza 

wersja pozwoli ci wstąpić do Kriegs- 

marine i wziąć udział w działa- 

niach na Oceanie 

Atlantyckim. 

Sercem nowej gry bę- 

dzie dynamiczna kam- 

pania składająca się ze 

specjalnie przygoto- 

wanych scenariuszy 

historycznych i spo- 

tkań generowanych 

losowo. Ma ona dać 

możliwość przej- 

ścia całego szlaku 

bitewnego niemieckich 

U-bootów (okrętów 

podwodnych) przez morze 

Bałtyckie, północny Atlantyk, Morze 

Śródziemne i dalekie rejsy aż do Za- 

toki Meksykańskiej. W czasie swojej 

służby poznasz więc wszystkie ro- 

dzaje niemieckich okrętów podwod- 

nych, od sławnych „siódemek* po 

jednostki typu XXI. Twórcy gry 

obiecują udział w wielu ciekawych 

i niebezpiecznych misjach. Będziesz 

więc atakował alianckie konwoje, 

niszczył jednostki wojenne oraz 
wykonywał zadania specjalne. 

Bardzo dużo uwagi twórcy gry po- 
święcili realizmowi rozgrywki. Po- 
dobno w pracach uczestniczył jeden 
z najsławniejszych niemieckich pod- 
wodniaków z czasów wojny 
światowej — Erich Topp. 

Każdy z okrętów posiadać będzie 
własny (charakterystyczny dla niego) 
; j model warunków żeglugi oraz uszko- 
4 M0 SĄ dzeń. W czasie walki uszkodzenia 
j okrętu rozkładać się mają na takie 
elementy jak kadłub, silniki, systemy 
pokładowe, uzbrojenie oraz załogę. 
Podczas rejsu zdarzać się mają rów- 
nież różnego rodzaju awarie, w tym 
(oczywiście) wadliwe działanie tor- 
ped. Podczas patroli bojowych 


Pływając w szeregach Kriegsmarine, poznasz szlak 
bojowy niemieckich U-bootów 


Do wyboru będziesz miał kilka odtworzo- 
nych na podstawie archiwaliów lokacji. 
Możesz działać w przedziale torped, 

przy sonarze, radarze i peryskopie 


= 


Vertd Wari W-Goat Combat Śimelatr — f a 


' Znajdziesz tu m.in. wybór 
| screenów z wnętrza kabin 
i obejrzysz różne modele 

_ łodzi podwodnych 


Druga część SILENT HUNTERA 
zapowiada się atrakcyjnie. Specjalnie 
przygotowane scenariusze historyczne 
przybliżą szlak bojowy U-botów 


4 


dla nich mamy dobrą 


wiadomość. Już niedługo w wasze ręce 
trafi nowy tytuł — SILENT HUNTER II 


będziesz mógł korzystać ze wsparcia 
(szczególnie, jeśli chodzi o rozpozna- 
nie) innych okrętów podwodnych 
oraz lotnictwa dalekiego zasięgu. 

Twoimi przeciwnikami będą 
okręty i samoloty brytyjskie, ame- 
rykańskie, kanadyjskie i francuskie. 
Działając na Morzu Śródziemnym, 
będziesz mógł za to liczyć na 
wsparcie sojuszniczej wło- 
skiej marynarki wojennej. 

Dowodząc swoją jednostką, 
będziesz miał możliwość zajęcia 
miejsca w maszynowni, punkcie 
obserwacyjnym, przedziale torpe- 
dowym, przy peryskopie, sonarze, 
radarze (tylko na jednostkach 
w niego wyposażonych) oraz na 
stanowisku działka przeciwiotni- 
czego. Każda z tych lokacji została 
pieczołowicie odtworzona na pod- 
stawie materiałów archiwalnych. 

Przygotowując sztuczną inteligen- 
cję, twórcy nowego wcielenia 
SILENT HUNTERA sięgnęli podob- 
no do oryginalnych podręczni- 
ków walki podwodnej oraz taktyki 
ostony konwojów i zwalczania 
„podwodnych intruzów”. Jakie będą 
tego wyniki, zobaczymy. Pamiętając 
jednak poprzednika (SILENT 
HUNTERA I) można mieć nadzieję, 
że nie będzie się, czego „czepiać”. 

Równie rewelacyjnie zapowiada się 
strona graficzna programu. Sylwetki 
okrętów, samolotów czy też efekty 
eksplozji torped wyglądają bardzo 
efektownie. Wystarczy zresztą popa- 
trzeć na zamieszczone screeny. 
SILENT HUNTERA ma „chodzić* 
w rozdzielczościach 640x480 
i 800x600 oraz w pełni obsługiwać 
nowoczesne akceleratory 3D. 

Dla wszystkich, którym nie wystar- 
czą misje przygotowane przez auto- 
rów, dodany zostanie także 
edytor misji. 

Wszystkie informacje na temat 
nowego SILENT HUNTERA, 
brzmią naprawdę zachęcająco. Je- 
żeli nie będą tylko pustą obietnicą, 
otrzymasz symulator, który zago- 
spodaruje twój czas na nadcho- 
dzące długie jesienne wieczory. 
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Najlepsza przygodówka wszech czasów? Wielu wymieni SECRET OF MONKEY ISLAND. 
Chlip, chlip, to było tak dawno. Wydana w 1998 roku trzecia część gry nie wytrzymała 


konfrontacji z legendą. Teraz pojawia się szansa na rehabilitację! ' 


*%* 


epwood wraca wraz z Elaine Mar- 
ley Threepwood z miesiąca mio- 
dowego spędzonego na Melee 
Island. Okazuje się, że na wyspie 


Cóż to za uroczy pomniczek! Zdaje się, że od ostatniego pobytu 
Guybrusha na wyspie trochę się tu pozmieniało 


alifornijskie San Rafael Lucas- 
Arts od momentu powstania 
związane jest z gatunkiem wy- 
1 sokobudżetowych produkcji spod 
"2a znaku przygody. Choć zmieniały się 
strategie marketingowe firmy, od 
prawie 15 lat regularnie wydaje ona 

takie gry. 

W 1990 roku wyprodukowała 
| SECRET OF MONKEY ISLAND. 
"PRA Ach,te słowne pojedynki z pira- 

Ę-- tami na rozstajach dróg, fruwają- 
ce w lesie świetliki, maszyna 
z puszkami coli... Klimaty z tej 
staruteńkiej już dziś gry są na- 
prawdę niezapomniane. W se- 

5  quelu gry akcja została jeszcze 
bardziej urozmaicona, a zagadki 
stały się trudniejsze i ciekawsze. 

Ę || Autorami ESCAPE FROM 

"373. MONKEY ISLAND są Michael 
s) Stemmle oraz Sean Clark, od- 
- >) powiedzialni za SAM %£ MAX 

a) HIT THE ROAD oraz THE 

DIG. Swoją karierę rozpoczy- 

nali jako drugoplanowi progra- 
„miści przy INDIANA JONES 

AND THE FATE OF ATLAN- 
7% TIS. Kilka miesięcy temu, 

$% podczas pierwszych konferen- 
cji prasowych promujących 

|” ESCAPE FROM MONKEY IS- 
>=*LAND, nie sprawiali wrażenia 
ludzi mających zupełnie nową 
s=wizję. Na pytanie, o „czym 


= kozie ng nowa 4 odpo==_ 


wiadali zdaniami pojedynczymi 
w stylu: „O piratach, którzy dużo 
piją i przeklinają”*. Mieli już jed- 
nak gotową fabułę. Na udostępnio- 
nych prasie screenach z gry widać 
jednak kaprawe oczka i piracki 
kapelusz głównego przeciwnika 
Guybrusha z poprzednich części, 
Le Chucka. Akcja ESCAPE FROM 
MONKEY ISLAND zaczyna się 
w momencie gdy Guybrush Thre- 


rozklejono informacje, że Elaine 
utonęła w morzu. Dom rodzin- 
ny państwa Threepwoodów 
znajduje się w stanie ruiny. 
Za to w biurze gubernatora 
wyspy panoszy się niejaki 
Charles L. Charles. Nadcho- 
dzi nowa kampania wybor- 
cza na wyspie i Elaine, mimo 
pogłosek o swojej śmierci, bę- 
dzie się starała o reelekcję. 
Drugim czarnym charakterem 
w grze jest pochodzący z Austra- 
li (cóż za dziwaczne mieszanie 
bajkowej fikcji z rzeczywistością!) 
Ozzie Mandrill, sukcesywnie skupu- 
jący ziemie na Karaibach. Stawia tam 
kiczowate knajpy i tanie domy roz- 
rywki. Jak wieść gminna niesie, 
głównym celem Guybrusha w no- 
wej grze będzie odnalezienie 
rozbitego na kawałki Talizmanu 
Przekleństw, właśnie dzięki które- 
mu zdoła powstrzymać Ozziego 
Mandrilla. W nowej przygodówce 
pojawią się pamiętne postacie 
z oryginalnego MONKEY ISLAND: 
znana jako Swordmaster pięk- 


Piekielny Pirat 
Le Chuck jest stałą 
atrakcją wszystkich gier 

z tej serii. Tutaj także pojawi się już 
na samym początku 


na Carla oraz Otis. Zobaczymy też 
Murraya — gadającą czaszkę 


Co za piękny-poranek. Chyba czas wybrać się na przechadzkę po Monkey Island. 
Tylko wrzucę coś pożywnego na ząb i mogę ruszać na spotkanie z Charlesem L. Charlesem 


| oraz oportunistycznego handlarza 
starzyzną Stana. Wędrówka Guybru- 
sha, oprócz Melee Island, będzie 
wiodła przez Monkey Island, a także 
dwie nieznane dotąd krainy — Lu- 

cre Island oraz Jambalaya Island. 
Oczywiście, w  przygodówce 
najważniejsze są zagadki. Od ich 
sensowności i poziomu zależy 
ewentualny sukces danej produkcji. 
Trudność ESCAPE FROM MON- 
KEY ISLAND porównują 
do poziomu CURSE OF MONKEY 
ISLAND, a więc niższego niż w sta- 
a, nowiącym prawdziwe ie dla 
graczy MONKEY ISLAND 2. Na 
konferencji prasowej Stemmle 
i Clark ogłosili dodatkowo, że poja- 
wi się wiele zagadek związanych 
z jedzeniem. W grze zastoso- 
wano technologię Win- 


Autorzy zdradza- 
ją, że oprócz 
obrzucania się 
obelgami  pod- 
czas pojedynków 
na broń białą, doj- 
dzie także do wal- 
ki na przekleństwa, 
która będzie miała 
miejsce podczas siło- 
wania się na rękę. 
Z dodatkowych cieka- 
wostek ujawniono, iż po- 
dróżowanie po- 
między wyspami 
zostanie uprosz- 
czone i nie trzeba 
będzie  obiegać 
dziesięciu lokacji 
tam i z powrotem. 
Gra zostanie także 
wyposażona 
w podpowiedzi prze- 
znaczone dla młodych 
adeptów przygodówek. 


| da. Niektórzy klienci dosiadają się sami. Tego podejrzanego osobnika nikt tu nie zapraszał... 


W domu Ozziego Mandrilla można obejrzeć wiele ciekawych ekspona- 
tów. Ciekawe, co wykluje się z tego jaja? 


Jeśli chodzi o sprawy graficzne, to 
w grze zastosowany zostanie podra- 
sowany system GRIME, znany 
z GRIM FANDANGO. | najważniej- 
sze — przygody na „Małpiej Wyspie" 
będą wreszcie trójwymiarowe. Za- 
chwycają zwłaszcza chmury na tle 
niezmąconego, błękitnego nieba Ka- 
raibów, stanowiącego jeden z wizu- 

alnych wyznaczników serii 
MONKEY ISLAND. 
Zespół programi- 
stów cały czas 
pracuje nad 
wyglądem 
Guybrusha, 

by składał się 
z jak z naj- 
większej ilości 
wielokątów 
i tym samym wy- 
głądał możliwie naj- 
bardziej _ naturalnie. 


No cóż, człowiek nie zawsze wybiera sobie takie towarzystwo przy knajpianym stoliku, jakie mu odpowia- 


Pierwsze klony nowego Guybrusha 
nie były ponoć zbyt udane. Otwar- 
cie wielkiego kufra (czytaj: spodni, bo 
to właśnie w nich Guybrush prze- 
chowywał przedmioty takie choćby 
jak drabina) wypełniało cały ekran. 
Teraz podczas łączenia przedmio- 
tów na ekranie pojawi się pierścień, 
tak że jednocześnie doskonale wi- 
doczne będzie również pole akcji. 

ESCAPE FROM MONKEY IS- 
LAND wydaje się, wbrew tytułowi, 
próbą powrotu na Małpią Wyspę. 
Powrotu do legendy i do starych 
dobrych pomysłów. Póki co, zdania 
tych, którzy widzieli już wczesną 
wersję gry w akcji, są krańcowo 
różne. Przeważają jednak opinie, że 
będzie to przygodówka roku. 
Obecnie oficjalnie podaje się, że 
ESCAPE FROM MONKEY ISLAND 
pojawi się na rynku jesienią tego ro- 
ku. Trzymamy kciuki. 


Oficjalna strona, a na niej 
wybór screenów i artów z gry. 
jest też trochę informacji od 
producenta o samej zabawie 


A 
ESCAPE FROM MONKEY ISLAND 
Przygodówka Powraca 
Premiera: listopad 2000 o 
LucasartsLem ](_ 1gracz 
Gra, mimo różnych zastrzeżeń, zapo- 
wiada się na wielki przebój. Guybrush 
znów będzie walczył z Le Chuckiem 
i spotka wielu starych znajomych 
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ONY HAWK'S 
T PRO SKATER pod- 

bił serca milionów gra- 
czy na całym świecie. Zarówno 
tych, którzy sami jeżdżą na de- 
skach, jak i tych, którzy jakoś nie ma- 
ją na to odwagi. Gra zapierała dech 
w piersiach. Szybkość i wymyślność 
najróżniejszych sztuczek oraz tri- 
ków wbijała, jak to się mówi, w fotel. 
Grając w PRO SKATERA człowiek 
miał świadomość, że teoretycz- 
nie wszystkie te akrobacje są możliwe 
do wykonania. Cechą charaktery- 
styczną PRO SKATERA była 
bowiem specyficzna fizyka, która 
w niektórych miejscach różniła się 
znacznie od tej naszej i mogłaby pa- 
na Newtona bardzo zadziwić. 

A co zmieni się w TONY 
HAWK'S PRO SKATER 2? Oj wiele, 
wiele, ale na pewno nie klimat. 
Można tu będzie znaleźć wszystko, 
czym szczycił się pierwszy SKATER, 
a nawet dużo, dużo więcej. Twórcy 
całkiem słusznie stwierdzili bowiem, 
że lepiej poprawić (nieliczne) wady 
poprzedniej części i dodać nowe 
atrakcje, niż budować coś od same- 
go początku, wprowadzając niepo- 
trzebną rewolucję. 

Wyliczankę nowinek chyba najle- 
piej zacząć od nowych trików. Będzie 
ich mnóstwo. Jazda na krawędzi, róż- 
norakie piruety i sunięcie na nosie. 
Oczywiście zjazdy po rampach 


oraz porę- 
czach, skoki, 
przewroty i wszystkie 
wymyślne akrobacje, które tak 

lubi każdy miłośnik deski. Zadbano 
także o bardziej realistyczne wraże- 
nia podczas upadków, czy bliskich 
spotkań z twardymi powierzchniami. 
Teraz każdy usłyszy, jak to niemiło 
spaść plackiem na ziemię nawet po 
bardzo efektownych wygibasach. 

Do znanej już ekipy PRO SKATE- 
RA dołączyli Steve Caballero, Eric 
Koston i Rodney Mullen. Oprócz 
guru Tony'ego, pojawi się więc 12 za- 
wodników, a każdy oczywiście inny 
od pozostałych. Będziesz się jednak 
zapewne długo zastanawiał przed 
wyborem postaci, bo wszyscy oni 
należą do światowej elity. No i oczy- 
wiście nie zadowolili się oni tylko 
obecnością w grze i czynnie uczest- 
niczyli w jej powstawaniu, służąc do- 
brymi radami. Dużą nowością jest 
możliwość stworzenia także własne- 
go zawodnika. Zupełnie od podstaw. 


A jeśli ktoś zdecyduje się na gra- | 


nie już gotowymi postaciami, to 
i tam może zmienić ich wy- 


4STONY HAWK'S PRO 22 


 — SKATER. Producent 


gląd. Krążą 
także plotki o no- 
wych, ukrytych postaciach 

i poziomach, które będzie można 
odblokować w czasie gry. 

Kolejną zmianą jest także to, że tym 
razem się zarabia. Tak, dosłownie. 
W pierwszym TONY HAWK'S PRO 
SKATER zbierało się punkty w posta- 
ci kaset i to właśnie zgromadzenie 
odpowiedniej ich ilości otwierało do- 
stęp do następnych poziomów. 
W PRO SKATER 2 gracz zbiera kasę 
(i gdzie tutaj ideały?). Każdy z pozio- 
mów gry ma ustaloną wartość 
w gotówce, niezbędnej do awansu. 
Pieniądze będzie także można zamie- 
nić na nowy sprzęt, który zapewni 
lepsze wyniki na następnych plan- 


k _szach. Trzeba będzie zatem rozważyć, 
na co wydać każdego okupionego si- 


niakami dolara. Oczywiście nie zrezy- 


gnowano tu ze go" punktów 


Neversoft S 
w 3,5 m 
plarzach. Nikt teraz 


| nie powinien z: zadawać 
5 pytania, skąd si się wziął 7 


PRO SKATER 2 


i przedmio- 
tów. W dalszym ciągu 
zbiera się gadżety, takie jak 

skrzydełka na planszy przedstawiają- 
cej lotnisko. Będą występować także 
specjalne miejsca o zmienionej nieco 
grawitacji czy warunkach, w których 
wykonanie nawet prostej sztuczki 
może okazać się nie lada wyczynem. 
Tak, takie miejsca były już w jedynce, 
ale tym razem przewidziano ich 
znacznie więcej. Nie zapomniano tak- 
że o sekretnych miejscach, do któ- 
rych dostęp trzeba będzie sobie 
w trakcie gry odblokować. © ile 
wcześniej udawało się to czasem 


przypadkiem, o tyle teraz nie będzie 


można już liczyć na łut szczęścia, tyl- 
ko na własne umiejętności. 3 


na egzem : 


| 


OOOO AC AREK SEA A SOŃ- OEONAORÓEEĆ RABKA e AL 2) di LASSA 


! g = Gin nsywnej te jek 
jaa ES 


Oczywiście opcji. samej gry też bę- 
dzie sporo. Zadbano przede wszyst- 
kim o tryb muliplayer. Teraz będzie 
można zmierzyć się z przeciwnikiem 
w takich opcjach, jak Trick Attack, 
Graffiti oraz Horse. Dodano także 
nowy — nosi nazwę Tag. 

jest także zupełna nowość. 
W TONY HAWK'S PRO SKA- 
TER 2 będzie można stworzyć od 
podstaw własny park. Dokładnie 
tak. Za pomocą prostych narzędzi 
sam wybierzesz miejsce i zapełnisz 


je różnora- 
kimi rampami, szynami, 
schodami, beczkami, wrakami 
samochodów, skrzyniami, łańcu- 
chami, a nawet przyczepami cięża- 
rówek (ma być ponad 100 różnych 
zabawek!). Taki stworzony przez 
ciebie poziom będzie można oczy- 
wiście zapisać, po to, aby później 
pokazać znajomym. No i — ma się 
rozumieć — wysłać ich na taki 
piekielny tor przeszkód. Mniej po- 
mysłowi również nie będą mieli 
powodów do narzekania. Gotowe 
tory tym razem będą przedstawio- 


ne w lekko egzotycznej scenerii 


— 


Ba . 


Tony Hawk to jeden z najlep- 
szych artystów deskorolki 

na świecie. Jest Amerykani- 
nem, urodził się i wychował 

w południowej Kalifornii. 

Jest żonaty i ma dwójkę dzieci, 
ale z deski nie zamierza zre- 
zygnować. Mówi się o nim, 

że zdążył już zapomnieć więcej 
* trików niż większość ludzi 
jest w stanie nauczyć się 

przez całe życie. 


2" RF 


+4 . z E_ . „a 
iej nie ćwiczyć w domu. _ 


ecież nie to samo 


(co 
Po - 
wiesz np. 
na zmagania 
w okolicach Rio de 
Janero, czy Marsylii?). 
Jak widać, TONY HAWK'S 
PRO SKATER 2 zapowiada się bar- 
dzo dobrze, tak więc rychtujcie już 
swoje deski. Na zakończenie należa- 
łoby wspomnieć o jeszcze jednym 
asie w rękawie tej gry. Jest nim mu- 
zyka. Albo raczej Muzyka, bowiem 
ścieżka dźwiękowa TONY 
HAWK'S PRO SKATER 2 to zbiór 
świetnych kawałków hip-hopowych, 
alternatywnych i rockowych. Wśród 
znaleźli się między inny- 
mi Rage Against the Machine, Papa Ro- 
ach oraz Naughty by Nature. Swoją 
drogą, przydałoby się, żeby producent 
TONY HAWK'S PRO SKATER 2 ra- 
zem z grą wydał krążek ze ścieżką 
dźwiękową.Przy takich kawałkach każ- 


SUMSOJ poczygsie jak Tony Hawk. 


BE 


Minęs: | pttp:Twww.activision.com . 


"rc [e ji cec |] oc JED 
Tony Hawk's Pro Skater 2 


TONY HAWK wraca w wielkim stylu. 
Tym razem będziesz mógł nie tylko 

wykonywać niesamowite ewolucje na 
desce, ale jeszcze posłuchać super muzyki 


= 


Tekst: Maciej „Szary Płaszcz” Jurewicz 


Virtualna Deska 
Premiera: koniec września 2000 
Actvision / Lem 1-8 graczy 
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STAR TREK to, e": wiadomo, jedna z PGE kopalni złota na 
planecie. Do filmów i seriali dołączyły niedawno gry komputerowe. = BIZ 
A raczej całe ich morze. Są symulatory, strategie, zbliża się ę strzelanina 
FPP, a tymczasem już niedtugo na twój komputer przeteleportuje się 
"STAR TREK DEEP SPACE NINE:THE FALLEN 


gra typu akcja/przygoda, 

w której obserwujesz swo- 
jego bohatera zza jego pleców. 
A raczej bohaterów, gdyż THE 
FALLEN posiada ich aż trzech. 
Są to kapitan Sisko, pułkownik 
Kira oraz niezapomniany ko- 
mandor Worf. Ta trójka ma do 
wypełnienia misję polegającą 
na zgromadzeniu trzech Czer- 
wonych Sfer zanim posłużą 
Upiorom Paha do wyzwolenia 
się z bajorańskiego więzienia. 
Jak widać, stawka jest wysoka 
— uwolnione Widma będą 
wszak starały się opanować ca- 
ły Kwadrant Alfa, a pokazane 
w grze wydarzenia nawiązują 
do tych znanych z serialu 
STAR TREK - DEEP 
„SPACE NINE. 

Trzeba od razu zaznaczyć, że 
THE FALLEN to gra, która 
nastawiona jest na widowisko- 

*wość przedstawionych wyda- 
„zeń. Dlatego też jej twórcy 
zdecydowali się na typ TPP, 
w którym doskonale widać bo- 
hatera umieszczonego w cen- 
trum akcji.A od postaci w THE 


S T:DS9-THE FALLEN to 


„FALLEN wymaga się wiele, 


"= 


muszą umieć biegać, skradać 
się, skakać, wspinać po linach 
i, oczywiście, walczyć. To 
wszystko jest w grze bardzo 
efektowne, co widać już nawet 
we wczesnych wersjach zaba- 
wy. Kolejną zaletą, którą bę- 
dzie mógł pochwalić się THE 
FALLEN, jest przyjazny inter- 
fejs i nadzwyczajna łatwość 
sterowania postaciami za 
pomocą myszy i klawiatury. 
Obrót kamery, spojrzenie na 
herosa z góry czy z dołu, doko- 
nanie zbliżenia, w celu przyj- 
rzenia się jakimś szczegółom 
— wszystko jest bardzo płynne. 
Nie ma tu żadnych skoków, 
żadnego zatrzymywania akcji. 
Oczywiście „winny** jest temu 
niezastąpiony, jak się okazuje, 
engine UNREAL-a. Anima- 
cja szkieletowa i mimiki 
twarzy ma sprawić, że gra 
zostawi niezapomniane 
wrażenie. Kolejnym miłym 
dla fanów serialu elemen- 
tem gry będzie grafika 
i projekty. Bez dwóch zdań, 
wszystko wykonano perfek- 
cyjnie i w najdrobniejszych 
szczegółach odwzorowano 


3 Sisko w skafandrze próżniowym bada szczątki stacji. 


Musi o 
. 
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naleźć wszystkich rozbitków + + 


.. . = 


z oryginalnych 

projektów  bu- 

dynków, statków 

kosmicznych, 

broni, urządzeń 

i - przede ko 

wszystkim - po- 

staci. Niesamowite 

wrażenie będą robić 

tła i efekty świetlne. Po- 

nadto THE FALLEN bę- 

dzie się charakteryzował 

dużą interaktywnością 

środowiska — bohaterowie 

zostaną świadkami lądowa- 

nia i startowania pojazdów ' 

i kosmicznych promów. No 

i oczywiście ten romantyczny 

klimat STAR TREK. Wygląda 

na to, że w grze niczego nie 

zabraknie. 

Była mowa o walce, 

czyli sercu gry. Bo- 
haterowie na 

swojej drodze 


Jak widać, twórcy gry postarali się, aby efekty świetlne robiły 
piorunujące wrażenie 


tej R 


spotkają wiele postaci i przed- 
stawicieli różnych ras, które za 
wszelką cenę będą starały się 
ich powstrzymać. W grze znaj- 
dą się żołnierze Jem'Hadar, 
Cardassianie i wspomniane już 
Upiory Paha. Na potrzeby 
programu stworzono także 
zupełnie nową rasę — Grigari. Są 
to biomechaniczni piraci, grasu- 
jący na odległych rubieżach Fe- 
deracji. Oczywiście, jak konflikt 
to konflikt i bohaterowie nie 
mogą być bezbronni. Worf już 
na początku będzie: uzbrojony 
w tradycyjny klingoński oręż 
Bat leth. Ponadto będzie można 
postrzelać sobie z fazerów, 
karabinów pulsacyjnych i gra- 
natników. Znajdą się tu także 
bardziej egzotyczne rodzaje 
broni jak Lanca Energetyczna 
Jem'Hadar czy bajorański kara- 
+ bin typu disruptor. 
„ Jednak pomimo tego, że walka 
jest głównym aspektem więk- 
szości gier komputerowych, 
THE FALLEN nie będzie spro- 
wadzał się tylko do wymiany 
ognia i ciosów. 
W grze trzeba 
będzie, na 
przykład, 
miejscu 
trzeba 
będzie 
naprawić ze- 
psuty reaktor 
statku, w innym odna- 
> zg leźć rozbitków i przygoto- 
wać ich do teleportacji. A po 


sTLLI2 
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„. FALLEN 


Cóż, ten statek już nigdzie nie poleci. Worf musi sprawdzić, co 
wydarzyło się na pokładzie przed katastrofą... 


drodze oczywiście poszukiwa- 


nia dziesiątków kluczy, narzę- 
dzi, kart dostępu, dzięki którym 
będzie można przemieścić się 
do kolejnych pomieszczeń. 
Przed każdą z trzech postaci 
stoją inne wyzwania. Bohatero- 
wie znajdą się w centrum groź- 
nych wydarzeń, tak więc oprócz 
refleksu będzie im jeszcze po- 
trzebny spryt do przetrwania 


i wypełnienia misji. Oprócz tego 


każdy z bohaterów STAR TREK: 
DEEP SPACE NINE —- THE FAL- 
LEN będzie miał inne zdolności 
niż pozostali. Worf, jak wiadomo, 
jest stworzony do walki. Kapitan 
Sisko to postać bardzo wszech- 
stronna, natomiast Kira nadaje 
się głównie do zadań polegają- 
cych na infiltracji i sabotażu. 
W każdym momencie gry 
bohaterów będą wspierać cuda 
techniki Gwiezdnej Floty, czyli 
wszelkiego rodzaju trikodery 
i egzografy, innymi słowy cały 
ten znany i lubiany bulgot pseu- 
donaukowy, z którego 
Star Trek stynie. 

Pomimo tego, że w tytule gry 
jest DEEP SPACE NINE, akcja 
gry nie będzie rozgrywać się 
tylko na tej stacji kosmicznej. 
Podczas rozgrywki postacie bę- 
dą zmuszone odwiedzić pokry- 
tą dżunglą planetę Myscha, 
i światy, których powierzchnię 
pokrywają bezkresne lodowce, 
bazy Obsidian, klasztor tajem- 
niczych Bajoran i wiele innych, 
jakże charakterystycznych dla 
Star Treka miejsc. 

Można śmiało powiedzieć, że 
obecne gry ze świata STAR 
TREK zapowiadają się dużo lep- 
iej niż seriale, z których się 


/. wywodzą. 


Premiera: listopad 2000 


The Colective / Coda 1 gracz 


Trójka znanych bohaterów powraca, by 
wziąć udział w kolejnej misji. Tym razem 
muszą zgromadzić trzy Czerwone Sfery, 
zanim zdobędą je Upiory Paha 


Tekst: Maciej „Szary Płaszcz" Jurewicz 


JECT bezpośrednio będzie na- * 

wiązywała do EARTH 2150. * 
Dla przypomnienia: Ziemia jest 
| zniszczona totalną wojną. Ci, któ- 
» rzy mogą, szykują się do jej opusz= + 
czenia. Tymczasem na Księżycu 
|Lunar Corporation gorączkowoaj 
pracuje nad tajemniczym projek=j 
jtem. W sumie nic o nim nie 
|wiadomo poza nazwą — Projec 
Sunlight. Musi to jednak być coś 
ważnego, gdyż wkrótce United 
Civilized States (hmmm, ktoś chysj 
'ba długo myślał na tą bardzał 
oryginalną nazwą) wysyłają w kie 
runku Srebrnego Globu potężną 
|armadę uzbrojonych okrętówa 
Rozpoczyna się oblężenie placó- 
wek Lunar Corporation. W tym 
miejscu pałeczka zostaje przeka= 
Zana w ręce gracza. Będziesz więć 
mógł pokierować losami wojny, 
| wcielając się w dowódcę UCS (ta 
ci cywilizowani), Lunar Corp. albo 
| Eurasian Dynasty. Dalej będzie już 


ause mode 


RE THE MOON PRO- | 


przyjdzie ci walczyć z wrogiem 


nie będzie odbiegał od schematu: 
zbieraj zapasy — stawiaj budynki 

buduj pojazdy — wymyślaj nowe 
odzaje broni — zmiażdż przeciw= 


Pnika! Jeśli chodzi o szczegóły: 


struktury i rodzaje uzbrojenia, to 


Lodowy krajobraz i surowy klimat — oto warunki, w których 


THE MOON PROJECT to RTS 


> niestety tu znów zabrakło pomy- ę 


słów. Będą więc czołgi, wozy ra- 
kietowe, śmigłowce. No, to 
w końcu gra science-fiction, więc 
dodano maszyny kroczące i kilka 
rodzajów poduszkowców. Pojazdy 
można będzie wyposażyć zarów= 
no w broń konwencjonalną 
(karabiny maszynowe, armaty i ra- 
kiety), jak i w futurystyczne wyna- 


az W THE MOON PROJECT 


można też będzie zastosować 


| działa plazmowe i elektryczne. 


Ciężko jest oceniać grafikę gry. 


|Z jednej strony użyty zostanie 
bardzo dobry program oferujący 


możliwość zmiany kąta nachylenia 
kamery nad mapą oraz pełnego jej 


| obrotu. Kolejna zaleta to napraw- 


dę świetne efekty ognia, dymu 


* i elektryczne wyładowania. Odpa- 


4 


"RS 


rm 


Rakiety zostały odpalone, teraz można już tylko czekać, 
o się stanie, gdy dosięgną celu... 


osadzony w świecie EARTH 2150 
i wykorzystujący ten sam engine. 
Co prawda do naszej redakcji 
trafiła „jedynie'*' grywalna wersja 
beta, ale mimo to sporo mogliśmy 
dowiedzieć się o tej grze 


anie rakiet, pożar sosnowych: la 
sów na Syberii czy deszcz mete< 


jorytów to jedne z najlepszych 
efektów 
| komputerowych. Niestety, w 


grach 
aże 
nie psują projekty. Zarówna 
budowle jak i pojazdy zostały wys 
konane sztampowo i nieco zb 

topornie. Czołg w THE MOON 
PROJECT to nic innego, jak płaski 
sześcian przesuwający się po ma= 
pie. Widok gry, pomimo łatwego 
sposobu poruszania kamerą 


specjalnych w 


| szybko staje się monotonny i fru- 


strujący. Nie można dokonać ani 
dobrego zbliżenia, aby przyjrzeć 
Sie jednostce, ani dostatecznega! 
oddalenia, aby móc objąć wzro= 


kiem całe pole bitwy. Nie możnaj 


też unieść spojrzenia tak, aby do= 
strzec niebo. Wrażenie jest takie, 
jakby ktoś zawiesił ci na szyi ka=4 
mień, który zmusza do patrzenia 
w dół. O dźwięku nie ma co sięj 
rozpisywać, bo ani on ziębi ani 
grzeje. Ot, kolejny standard. 
Niestety, nieciekawie zapowiada 

się również interfejs. THE MOONĄ 
PROJECT jest grą, która wymagał 
albo przebrnięcia przez tryb tre- 
ningowy albo przeczytania in= 
strukcji od deski do deski. | ta 
najlepiej dwa razy, żeby pamiętać,j 
która opcja do czego służy (jakś 
otwierać poszczególne okna bus 
dowy i badań, jak grupować jed- 
nostki czy wreszcie, gdzie ukrywa 
się przełącznik pola widzenia mię) 
dzy powierzchnią a podziemiami), 
A kiedy człowiek już tego wszyst- 
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Twoje helikoptery są niezastąpione w misjach zwiadowczych, 
jednak nadają się znakomicie także do innych celów 


P kiego się nauczy, będzie . 


musiał jeszcze wykombi- 


| nować, jak radzić sobie 
| z wrogiem. Poziom trud- 


ności jest tu bowiem 
wysoki. Później dochodzi 


» do starcia. | jeszcze jedne- 
'go. W końcu udaje się 


rozgromić wrogą armię 
Dynastii Euroazjatyckiej 
(swoją drogą, kto to taki: 
Rosjanie? Chińczycy? Mo- 
narchiści? W każdym razie 


' towarzyszą im śpiewy, jak 
' na przemarszach pierw- 
* szomajowych...). ' Wróg 


zostanie pokonany. Tylko 


| frajda z gry gdzieś daleko uciekła. 


Na pocieszenie, jak mogło by się 


| zdawać, do gry dołączony zostanie 
edytor misji. | trzeba przyznać, że* 
| to akurat twórcom gry wyszło bar= 


dzo dobrze. Można w nim zrobić 
wszystko. Wypiętrzyć góry, po- 
strzępić klify, doliny zalać wodą, 
a brzegi wąwozów spiąć mostami. 


Ustawić bazy i punkty startowe. 


Pod ziemią wyżłobić tunele, a cały 


+ teren upiększyć skałami, roślinami > 


i świadectwami długiej wojny — ru- 


| inami budynków i wrakami maszyn. 


Edytor jest bardzo prosty w obsłu- 


dze, a uzyskane efekty naprawdę 


robią wrażenie. 


| Podsumowanie, niestety, nie wy-4 
pada dla THE MOON PROJECT 

| zbyt pomyślnie. Cóż, 

| GROUND  CON- 

| TROL postawił 

, poprzeczkę bardzo 


wysoko. METAL FA- 


| TIGUE miał fajny, 


nieco mangowy kli- 
mat i duże roboty, 
FORCE COMMAN- 
DER atmosferę 
Gwiezdnych Wojen 


i możliwość dowodzenia sztur-+ 
mowcami. SHOGUN dawał niesa- 
| mowite wrażenie brania udziału 


w autentycznej bitwie dawnych, ja- 
pońskich feudałów. A czym może 
się pochwalić THE MOON PRO- 


| JECT? Jeśli chodzi o budynki, pojaz- 

dy i taktykę to nie wnosi niczego 
| nowego, czego COMMAND 8 CO-3 
NQUER — TIBERIAN SUN by nie 
| miał. No cóż, niektórzy chyba się” 


niczego nie uczą. Wygląda na to, że 


"go im nie mówi. Może myślą, że” 


w kółko można serwować to samo, 


podając jak odgrzane dania tylko Ą 


w nowych sosach, a ciągle znajdzie 
się ktoś naiwny, kto to kupi... 
Oczywiście fanów „twardych” 
RTS-ów nie brakuje i ci właśnie mo- 
gą uznać THE MOON PROJECT za 
grę bardzo ciekawą.A niedociągnię- 
cia i toporny miejscami wygląd? No 
coż, producenci mają jeszcze trosz- 


kę czasu, aby to wszystko poprawić. - 


Mamy nadzieję, że tak właśnie po- 
stąpią. Wtedy gra ma szanse stać się 


- atrakcyjną. 


zzz 


nA 
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Efekty ognia oraz dymu to naprawdę mocne strony gry. 
Podziwiając płonące odłamki pamiętaj, że są grożne! 


' Energetyczne zapory oraz ciężkie machiny bojo! ( 
_ już zadomowiły się w grach strategicznych , 


4 


Gra będzie nawiązywała do EARTH 2150. 
Akcja ma się rozgrywać na Srebrnym 
Globie, gdzie Lucar Corporation pracuje 
nad bardzo tajemniczym projektem... 


autorzy THE MOON PROJECT nie; x 
dostrzegają nowych pozycji na ryn A> >>" 


| ku. Mają OJKSSZALINUC  — Jak w każdej porządnej strategii bardzo dużo zależy od 
trendy i pomysły, a skrót RPS nicze- ANT POTY EOG 222) 


Tekst: Maciejs;Szary Płaszcz” 


13 


1 


DIELIO 


Zasady logowania nagród: 


1..W losowaniu nagród biorą udział wy- 
łącznie karty pocztowe lub listy z nakle- 
jonym kuponem konkursowym LISTA 
TOP-20 oraz waszą propozycją listy prze- 
bojów — KONIECZNIE 
musi ona zawierać 20 róż- 
„nych gier. 

2. Można głosować na 
każdą grę, która legalnie 
ukazała się w sprzedaży. 

3. Gra-na ostatnim miej- 
scu na liście otrzymuje 1 
punkt, na przedostatnim 2 
punkty, itd. 

4. Propozycje listy przebo- 
jów zawierające mniej niż 


Lista TOP 20 w CLICK! powstaje 
dzięki wam! Wśród osób, które nade- 
ślą swoje głosy wylosujemy 
grę ICEWIND DALE --dzęgąpohi 


przez: 
CDPROJEKI 


20 gier są uwzględniane przy liczeniu CH 
sów, ale ich nadawcy nie biorą udziału 
w losowaniu nagród. 

5. Jeśli wasze TOP składa się z więcej niż 20 
pozycji, uwzględniamy tylko 
20 pierwszych głosów. 

6. Gry, które znajdą się 
w TOP-20 danego numeru, 
otrzymują punkty, na pod- 
stawie których powstaje 
TOP-7. 

7. Gry, które pojawiają się 

'w grupie pościgowej, nie 
otrzymują za to żadnych 
punktów do TOP-7. 


Diablo 2 


BLIZZARD / CD PROJEKT - 


Z piekielnym impetem DIABLO 2 wdarł się 
na szczyt listy. Ale czy na długo? 


MAXIS / EA / IM GROUP - 


Sim dostał na finiszu zadyszki i skończył na 
drugim miejscu — jednak co medal, to medal 


EA SPORTS / IM GROUP - 


Tym razem FIFA nie wytrzymała kondycyjnie 
do końca rywalizacji 


Skromny skok do przodu, ale to chyba 
szczyt jego możliwości 


ID SOFTWARE / LEM - 
Jeśli jako argumentów używa rakiet, to nic 
dziwnego, że pnie się do góry 


Grand Theft Auto 2 


TAKE 2 /PLAY IT - 


Miejsce za plecami QUAKE, to świetna 
pozycja do przeprowadzenia ataku 


Tomb Raider 4 


EIDOS / IM GROUP - 
Lara definitywnie zgubiła drogę. A czy uda jej | 
się uniknąć pułapek? 


EA /IM for Sp -PC,E Porsche 


Jak się okazuje, poprzedni spadek był jednak 
spowodowany poważniejszą awarią 


BLIZZARD / CD PROJEKT - 
Pierwsze wcielenie Diablo też pnie się do góry. 
Czyżby zanosiło się na bratobójczy pojedynek? 


Grand Theft Auto 


TAKE 2/PLAY IT - 


Zycie przestępcy nie jest łatwe — czasem 
trzeba zwolnić, aby uniknąć policyjnego radant 


MAXIS / EA / IM GROUP - 


Heroes of MM 3 


3DO /IM ZO - 


„)-Final Foasy 8 


5 oożaaaódiówi 


> OC. Tbeńan S Gm 


WESTWOOD / IM GROUP - 


z 


Z 


Kołowania CAGTIAPAJGCCNT 
©- Worms Armageddon p" 


MICROPROSE / CD PROJEKT - AMGCRA_ 


Robaki mogą być groźne — te wystrzelały 
konkurencję — więc uważajcie na rybach 


ań <D- Vrreal Tournament 


Aoto gry, które nie zmieściły się 
w naszej gorącej dwudziestce. 
Tylko od ciebie zależy, czy zajdą 
wyżej i znajdą się wśród hitów 


”) 


GT INTERACTIVE / LEM - 


Imponujący powrót do TOP 20. sa z 
takim zestawem broni nie mogło być ii 


x 
WESTWOCD / IM GROUP - 


Połączone siły dwóch wcieleń Diablo tym 
razem nie dały mu żadnych szans 


Settlers 3 


BLUE BYTE / CD PROJEKT - 


ń Imperium małych ludzików powoli zdobywa 
kolejne krainy — w jedności siła 


Starcraft 


BLIZZARD / CD PROJEKT - 


Walka w kosmosie musi być nudna. Tylko 
czarne kolory i ta wszechobecna cisza 


UEFA Euro 2000 


EA SPORTS / IM GROLP - 
Zainteresowanie piłką nożną spada — może 
występy piłkarzy na igrzyskach pomogą? 


Half Life 


SIERRA / PLAY IT - 


Gordonowi udało się uciec przed Obcymi. 
Ciekawe, czy schowa się też przed Marines? 


Need for Speed IV 


EA /IM GROUP - 


Resztki paliwa pozwoliły utrzymać się na 
liście, tylko na jak długo? 


NAMCO / SONY - 


Tym razem turniej skończył się całkowitą 
klapą — tylko jedna walka wygrana 


NBA Live 2000 


EA SPORTS / IM GROUP - 


Występy naszych koszykarek w Sydney 
zachęcają do uprawiania tej dyscypliny 


Homeworld: 


Cataclysm 
SIERRA / PLAY 1T — 


ki... Czy uda się utrzymać pokój 
w galaktyce, czy też wybuchnie 

kolejna krwawa wojna, która po- 
chłonie następne miliony istnień? 


E 3 
29. Planescape: ft 


ssie sszi D dice 


Tem Park World 


BULLFROG / IM GROUP — 


Hokus Pokus Różowa Pantera | 


PR /€D PE” 


NART AKIOPE A WOS KC TCO RAZER 


408 of Empires 2 


PPE T- 


Need for sm 3 


EA /IM GROUP - 


Kosmiczne watki, pościgi, zasadz- 


Oto lista wszech czasów. W wielkiej 
siódemce prezentujemy te gry, któ- 
re od samego początku, we wszyst- 
kich notowaniach Top 20, 
zebrały najwięcej głosów 


Driver 


Jak na razie Driver trzyma się 
mocno i ani myśli ustąpić 


FIFA 2000 


Ciągle wysoko, a przecież już 
wkrótce będzie FIFA 2001 


Tomb Raider IV 


Błądzenie w grobowcach wcale 
nie zaszkodziło pannie Croft 


Quake 3 


Z takim arsenałem broni ciężko 
jest dyskutować 


15. Mimo porażki z Diablo, w dalszym 
ciągu utrzymał się w TOP 7 


EEE 
Need for Speed: Porsche 


Próby wyprzedzenia rywali nie 
udały się, a za plecami nowy wróg 


AMRÓCA_ 


Unreal Tournament 


Zażarta rywalizacja z QUAKE 3 
na razie nie przyniosła rezultatów 


NAJŚWIEŻSZE 
PRZEBOJE 


23 Carmageddon 2000 TDR 
SCI/LEM — 


Kolejna odsłona morderczych wyścigów — tylko dla 
dorostych miłośników kręcenia kierownicą 


Tenchu 2 
ACTMSION/ LEM - 


Kariera ninja wcale nie jest tatwa, choć na pewno dostar- 
cza niezwyktych wrażeń — zresztą przekonaj się sam 


F1 World Grand Prix '99 


EIDOS /IM GROUP - 


Kolejny symulator wyścigów Fl. Wygląda rewelacyjnie, 
ale brakuje realizmu w prowadzeniu bolidu 


Allegiance 
MICAL - 

Bardzo wciągający symulator kosrnicznych walk, niestety 
istnieje wyłącznie jego sieciowa wersja 


Powietrzne pościgi i polowanie na przeciwnika, a wszystko przy 
oszałamiającej prędkości. Tu nie ma miejsca na fuszerkę 


OT l o 43 
Czy pamiętasz HOMEWORLD, jeden 
z najlepszych RTS-ów zeszłego roku? 


= <a 


Przygotuj się na kolejne niesamowite 
przygody. Uważaj, nadchodzi KATAKLIZM! 


Wielkie buuum i po krzyku. Trzeba przyznać, 
że efekty graficzne i dźwiękowe są imponujące 


iedy na półce sklepowej 
pojawia się gra reklamo- 
wana jako kontynuacja 
tytułu będącego kiedyś prze- 
bojem, zawsze zadajesz sobie 
te same pytania. Czy będzie 
równie dobra, jak jej poprzed- 
niczka? Czy jej autorzy po raz 
kolejny podarują ci kilkanaście 
godzin świetnej zabawy, czy 
też może — korzystając 
z sukcesu pierwszej części 
— chcą tylko wyciągnąć od cie- 
bie trochę kasy? 
Podobne wątpliwości zro- 
dziły się, gdy pojawił się 


HOMEWORLD: CATACLYSM 
— kontynuator znanego wszyst- 
kim miłośnikom RTS-ów 
HOMEWORLDA. Tym razem 
jednak można z czystym su- 
mieniem przyznać, że jest to 
przebój. Ta gra oczarowuje od 
pierwszej chwili i kradnie kilka- 
naście godzin życia. Najlepiej 
zacząć jednak od początku. 

Od zakończenia galaktycz- 
nej wojny minęło już piętna- 
ście lat. Cywilizacja Kushan 
powróciła na swoją rodzinną 
planetę Hiigara i rozpoczęła 
jej odbudowę. Przywrócono 


Poprzednia wojna zakończyła się 15 lat temu. Ty jako członek klanu Kiith 
dowodzić będziesz jednym z okrętów wydobywczych 
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klanową strukturę spote- 
czeństwa, a sprawowanie 
rządów powierzono naj- 
wyższej radzie. Zmiany nie 
ominęły również 
sąsiadów. Główny przeciw- 
nik — złowrogie Imperium 
Taidańskie przekształci- 
to się w Republikę i nie 
stanowi już takiego za- 
grożenia, jak przed piętna- 
stu laty. | tu swoją przygodę 
rozpoczynasz ty. 

Jako członek klanu (Kiith) 
Smotaaw, niewielkiej społecz- 
ności zajmującej się eksploata- 
cją pól asteroidów, dowodzisz 
jednym z jej okrętów wydobyw- 
czych.W czasie rejsu otrzymu- 
jesz rozkaz szybkiego powrotu 
do układu Hiigara, gdzie toczy 
się kosmiczna bitwa ze zbun- 
towanymi (tzn. nieuznającymi 
powstania republiki) siłami 
taidańskimi. Zanim się obej- 
rzysz, weźmiesz udział w wy- 
darzeniach, które zaważą na 
losach miliardów istnień. Do- 
prowadzą także do wybuchu 
wojny, w której dawni wrogo- 
wie połączą swe siły, aby zwy- 
ciężyć najstraszniejszą istotę, 


z jaką kiedykol- 
wiek zetknęły się ich 
cywilizacje - starożytnego 
technoorganicznego wirusa 
zwanego Bestią. 

Sercem HOMEWORLD: CA- 
TACLYSM jest kampania skła- 
dająca się z siedemnastu misji. 
Zostały one tak zaprojektowa- 
ne, że choć nie jest to kampa- 
nia dynamiczna, odnosi się 
wrażenie, jakby gra żyła wła- 
snym życiem i reagowała na 
każde twoje posunięcie. Dzięki 


w. W porównaniu 
poprzednim HOME- 
EM misje są te- 
dłuższe i trudniejsze. 
| ma jednak obawy, au- 
' torzy gry przygotowali do- 
skonale opracowane misje 
treningowe oraz aż pięć po- 
ziomów trudności. Dzięki 
nim grę można łatwo 
dostosować do swoich 
-_ umiejętności. 

_ Swoje kosmicz- 
ne przygody 
rozpoczynasz 
wyposażony 
w okręt wy- 
dobywczy 
(mining  ves- 
sel), o dźwięcz- 
nej nazwie Kuun 
Lan. jest to jed- 
nostka samowystar- 
czalna, przystosowana 
do długotrwałych rejsów 
w odległe części galaktyki. 
W mieszczących się na jej 
pokładzie laboratoriach twoi 
naukowcy i inżynierowie opra- 
cowują nowe technologie, któ- 
re umożliwiają mini- stoczni 


zaawansowanych technicznie 
jednostek. Do pracy potrzeb- 
ne są im tylko zasoby, które 
uzyskiwać możesz eksploatu- 


Wszystkie pojazdy zostały zaprojektowane w doskonały 
sposób, Widać każdy szczegół konstrukcji 


produkcję coraz to bardziej - 


JĘLCE: możliwych do zastosowania taktyk jest ukrycie się wśród astero- 


idów. Tam nie znajdą cię urządzenia namierzające, ale łatwiej się rozbić 
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CpjectiyEs" 


SUN EJB 


Cywilizacja Kushan zabrała się za odbudowę swojej planety. Rządy przejęła 
najwyższa rada i pozornie wszystko wróciło do równowagi. Pozornie... 


jąc pola asteroidów. W nowej 
części HOMEWORLDA bę- 
dziesz miał do swojej dyspozy- 
cji wiele nowych rodzajów 
jednostek. Wśród nich najważ- 
niejsze miejsce zajmują Wor- 
kery. Za ich pomocą możesz 
remontować swoje statki, 
przejmować uszkodzone jed- 
nostki przeciwnika i oczywi- 
ście pozyskiwać zasoby 
z asteroidów. Kolejną nowo- 
ścią są jednostki klasy Mimic. 
Dzięki technologii holopro- 
jekcji potrafią one udawać 
asteroidy lub inne statki (np. 
wroga), co daje im możliwość 
skrytego podejścia do waż- 


Przedstawieniu gry nie można nic zarzucić. Bawiąc się, 
masz wrażenie, jakbyś był w środku akcji Ę 


nych sił przeciwnika i ataku 
z zaskoczenia. Innym cieka- 
wym rozwiązaniem jest uza- 
leżnienie ilości posiadanych 
przez ciebie statków od moż- 
liwości systemów pomocni- 
czych twojego Kuun Lana. 
Teraz nie da się już rzucić do 
walki dziesięciu krążowników. 
Swoje siły trzeba rozbudowy- 
wać bardzo rozważnie i ela- 
stycznie. Następną nowością 
jest wprowadzenie (wreszcie!) 
kompresji czasu. Teraz jego 
upływ można przyspieszyć 
aż osiem razy. 

Kolejnym mocnym punk- 
tem gry jest jej interfejs. Sta- 
nowi on najlepszy system, 
jaki kiedykolwiek zastosowa- 
no w grach tego typu. Intu- 
icyjny, obsługiwany myszą 
system sterowania kamerą 
pozwala na swobodne poru- 
szanie się w trzech wymia- 
rach i wygodne dowodzenie 
jednostkami nawet podczas 
największej bitwy. 

Przygotowując HOME- 
WORLD: CATACLYSM auto- 


rzy nie zapomnieli również 


o dopracowaniu sztucznej in- 
teligencji. Kosmiczne bitwy 
to nie bułka z masłem. Twoi 
przeciwnicy często stanowić 
będą spore wyzwanie. Szcze- 
gólnie niebezpieczna jest 


LL/ 


R: w domu! E 
je Bestia. Dzięki moż- 


pakowy infekowania i asymilacji 


uszkodzonych jednostek prze- 
ciwnika (przejmowania ich 


' pod swoją kontrolę) posiadać 


będzie ona w swoim arsenale 
okręty wszystkich ras. Dzięki 
temu korzystać będzie rów- 
nież z ich taktyki. Oprócz jed- 
nostek CIJIEFICCUNIULCO 
nic czy Bentusi spotkasz się 
więc w walce także z bratnimi 
okrętami Kushan. 

Obok gry solowej HOME- 
WORLD: CATACLYSM oferu- 


Gdy dochodzi do walki w powietrzu, nie ma czasu na sentymenty. Przeciwnika trzeba 


po prostu szybko rozwalić 
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Jeszcze tylko dwie beczki, przewrotka, salto, trochę pikowania 


je także bogate możliwości 
gry zespołowej. Bardzo cieka- 
wą opcją jest możliwość 
walki po stronie Bestii. W za- 
bawie może wziąć udział aż 
osiem osób, a gra odbywa się 
za pośrednictwem protoko- 
tów IPX i TCPIP w sieciach 
LAN i poprzez Internet. 
Następnym punktem god- 
nym uwagi jest oczywiście 
oprawa graficzna gry. Od 
pierwszych jej sekwencji wi- 
dać już, że projektanci przy- 
łożyli się do swojej pracy. 
Wszystkie pojazdy zostały 
doskonale zaprojektowane, 
a efekty specjalne porażają 
swoją jakością. Wystarczy 
zresztą pooglądać zamiesz- 
czone zdjęcia. W połączeniu 
ze świetnie zrealizowa- 
nymi filmami całość 
daje wrażenie uczest- 
nictwa w interak- 
tywnym filmie. 
Oprawa dźwięko- 
wa nowej części 
HOMEWORLDA 
również nie pozo- 


Spokój nie trwa wiecznie, zwłaszcza gdy wróg nie due Na szczęście masz do 


dyspozycji wiele pomocnych jednostek 


e 
ać 


Patrząc na efekty świetlne i graficzne możesz mieć wrażenie, że właśnie 
przeniosłeś się z Ziemi do innej galaktyki 


stawia wiele do życzenia. 
Wszystkie efekty dźwiękowe 
brzmią bez zarzutu. Dla fa- 
nów poprzedniej części 
HOMEWORLDA  pewneza- 
strzeżenia może budzić 
muzyka. Tutaj brzmi ona sub- in: Pe 
telniej i brak jej trochę |J3ABSR 
tamtej dynamiki. Pomi- : 8 
mo wszystko jest na- f<-f 
< 


ET ZE OKE 
CJ a 


prawdę dobra. 

Nowy HOMEWORLD: 
CATACLYSM jest przy- 
kładem, jaka powinna 
być druga część przebo- 

s | ju poprzedniego sezonu. 
Swietnie skonstruowana 
fabuła. Doskonałe efekty 
wizualne i dźwiękowe. 
Poprawione niektóre 
elementy mechaniki 
i mamy kolejny hit. Dla 
wszystkich miłośników 
kosmicznych strategii 
powinna być to pozycja 
obowiązkowa. Polecamy 
ją z czystym sumieniem. 
Zapewniamy, że na pew- 
no się nie zawiedziecie. 


Dla miłośników HOMEWORLDA 4 
mamy bardzo dobrą wiadomość  $ 
| - druga część gry jest naprawdę 
| świetna. _Nie ma mowy o nudzie 


| Na: stronie ie producenta trochę 
| screenów i informacja o grze, 
5 w sumie standard, ale można 
a zajrzeć 

RTR ERZE TRZE ae — 


Tekst: Przemysław „Youzi” Szynkora 


SERIAL TELEWIZYJNY W TV POLSAT! 


- Pokemony teraz na twoim Game Boyu. : 
- Złap i trenuj je, zbieraj i wymieniaj się 150 potworkami 


z 


(3 Pokemona, zostań trenerem wszechczasów Pokemonów. 


Dystrybutor: 


Niniendo LUKAS TOYS, 


53-031 Wroclaw 
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" 4 Worii Grami 


Udział w zawodach Formuły 1 sezonu 1999 to nie lada gratka 


ów. Teraz możesz ścig 


ać się po szesnastu 


dla miłośników wyścig 
torach w barwach jednego z jedenastu teamów. Jest tu zarówno 


miejsce dla wyczynowców jak i początkujących g 


cja symulacji wyścigów Formuły 

1. Dla nas, graczy, to dobrze. 
Skończyły się już niestety czasy, kiedy 
gry pisane były przez zakręconych pa- 
sjonatów. W chwili obecnej to już 
prawdziwy przemysł i najczęściej liczy 
się tylko zysk. Konkurencja to dla pro- 
ducentów gier najsilniejszy i chyba je- 
dyny bodziec zmuszający do ciągłego 
ulepszania swoich tytułów. Tym bar- 
dziej, że coraz częściej są to pozycje 
ukazujące się cyklicznie z roku na rok. 
Przed nami F1 WORLD GRAND 
PRIX, najnowszy produkt firmy LAN- 
KHOR, będący kontynuacją OFF|- 
CIAL FORMULA 1 RACING. 

F1 WORLD GRAND PRIX 
'99daje ci możliwość wzięcia 
udziału w wyścigach Formuły 1 se- 
zonu 1999. Do swojej dyspozycji 
masz wobec tego samochody jede- 
nastu teamów i szesnaście torów. 
Dzięki wykupionej przez firmę 
Lankhor licencji spotkać możesz 
kierowców i teamy występujące 
w rzeczywistości pod prawdziwy- 
mi nazwami. Poza tym, na smocho- 
dach i wokół torów znajdziesz 


G o roku pojawia się nowa popula- 


W nowej F1 masz do 
wyboru kilka opcji 
gry, np. szybki wyścig 
bez przygotowania 
lub samotną 


praktykę 


dokładnie takie reklamy, jakie znasz 
Ę oi telewizyjnych. 

igać możesz się w jednym z czte- 
rech trybów. Są to: szybki wyścig bez 
przygotowania (Quick Race), poje- 
dynczy wyścig na jednym z torów 
(Single Race), samotna prakty- 
ka (Practice) oraz seria wyści- 
gów o mistrzostwo sezonu 
(Championship). _ Oprócz 
tego standardowego zesta- 
wu, F1 WORLD GRAND 
PRIX oferuje jedną opcję 
niespotykaną w innych 
grach: Scenario Mode. 
W. tym trybie możesz 
przyglądać się zawodom 
albo osobiście wziąć udział 
w zapisanym wcześniej 
wyścigu. Autorzy gry zapre- 
zentowali bardzo ciekawe 
podejście do trybu multiplay- 
er. Oprócz możliwości ściga- 
nia się w dwanaście 
osób w sieci lokal- 
nej, mo- 
żesz grać 
maksymal- 
nie w czte- 


ry osoby na jednym 
komputerze. Dzieje 
się tak dzięki opcji 
Split Screen. Każ- 
dy z zawodników 
ma wtedy do dys- 
pozycji swoje 
okienko na ekra- 
nie monitora. 
Na pewno nie można 
F1 WGP zaliczyć do reali- 
stycznych symulacji. Raczej 
należy traktować tę grę jako bar- 
dzo zaawansowane i trudne wyścigi 
arcade. Nawet w trybie symułacji 
możesz wejść w zakręt ze zbyt dużą 
prędkością, a jedyną konsekwencją 
tego czynu będzie tylko przejażdżka 
po trawniku albo krótka wizyta 
w pułapce piaskowej. Dzieje się tak 
dlatego, że samochody mają o wiele 
za dużą przyczepność i prowadzi się 
je zbyt pewnie, hamulce działają na 
pewno zbyt skutecznie, a poza tym 
bardzo trudno zablokować koła. 
Nadmiar gazu przy wyjściu z wirażu 


PRA SS 


nie kończy się poślizgiem i kraksą, 
jak stałoby się w rzeczywistości. Sa- 
mochód jedynie szerszym łukiem 
opuści zakręt, podskakując tylko na 
krawężniku, czasem zahaczy o pobo- 
cze. Jeśli już uda ci się wprowadzić 
bolid w poślizg, to nie jest to zbyt 
ciekawe przeżycie. Samochód naj- 
częściej porusza się wtedy bezwład- 
nie jak kłoda i kontrowanie kierow- 
nicą, redukcja gazu czy puszczenie na 
chwilę hamulca prawie nic nie da. 
Bardzo ograniczona jest możliwość 
samodzielnego dostosowania usta- 
wień auta do sytuacji na torze. Poza 
zmianą ilości paliwa, rodzaju opon 
i pochylenia spojlerów nic nie moż- 
na zrobić. Symulacja uszkodzeń też 
nie jest zbyt realistyczna. Co prawda 
widać np. luźno latający spojler czy 
zerwaną z felgi oponę, ale nie mają 
one większego wpływu na zachowa- 
nie samochodów. Nawet czołowe 
zderzenie z innym wozem nie 
uszkodzi pojazdu. Poważniej pogru- 
chotany jest tylko troszkę trudniej- 
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szy w kierowaniu. Jednak taki 
uproszczony realizm wcale nie musi 
być wadą F1 WORLD GRAND 
PRDĆC Dzięki temu mniej doświad- 
czeni gracze łatwo nauczą się pano- 
wać nad swoimi bolidami i szybciej 
będą mogli nawiązać walkę z prze- 
ciwnikami. Wirtualni kierowcy jeż- 
dżą bowiem dość czysto i jest to ich 
bardzo mocna broń. Rzecz w tym, 
że samemu trzeba jeździć nieomal 
bezbłędnie, żeby dotrzymać krzemo- 
wym kolegom kroku. W trakcie 
bezpośredniej walki koło w koło za- 
chowują się oni dość biernie, jednak 
trudno wypracować sobie dogodną 
pozycję do ataku. Trzeba sporo cier- 
pliwości i doskonałej techniki jazdy, 
aby.na wyższych poziomach trudno- 

ści stanowić dla nich zagrożenie. 
Grafika F1 WORLD GRAND 
PRIX zdecydowanie wyprzedza 
konkurencję pod każdym wzglę- 
dem. Otoczenie torów nie kończy 
się na bandzie. jeszcze daleko poza 
nią widać bogate w szczegóły trój- 
wymiarowe budynki i elementy 
zieleni. Samochody to istny maj- 
stersztyk. Auto każdego teamu ma 
charakterystyczny kształt i pokry- 
te jest właściwymi sobie 
malunkami. Po wybraniu 
odpowiedniej kamery 
można nawet 


zobaczyć twarz kierowcy. Na po- 
wierzchni toru pozostają ślady 
poślizgów, a spod kół wydostaje się 
gęsty dym. Gdy wypadniesz z toru, 
spod kół tryskają kamyki i trawa, 
a czasami spod podwozia sypią się 
iskry. Te wszystkie graficzne atrak- 
cje nie zostały jednak okupione 
bardzo wysokimi wymagania- 
mi sprzętowymi. Na kompu- 
terze z Pill 400 z kartą 
opartą na chipie GeForce 
256 gra chodzi bar- 
dzo płynnie i bez 
najmniejszych zacięć 
w rozdzielczo- 
ści 1024x768. Dźwięk 
można uznać za popraw- 
ny. Silnik każdego typu sa- 
mochodu wydaje 
inne, charakterystycz- 
ne odgłosy. W trakcie jazdy 
słychać szum wiatru. Trosz- 
kę można się przyczepić do 
odgłosów podczas jazdy. 

F1 WORLD GRAND 
PRIX to gra dla osób chcą- 
cych w prosty sposób zapo- 
znać się z Formułą 1 
i poznać smak prawdziwych 
wyścigów wśród  najlep- 
szych. Dla początkujących 
graczy może być wyzwa- 
niem, ale przecież szczyty są 
po to, aby je zdobywać! 


Ma ża 
IM ww my AFB M 


Ściganie się z komputerowymi przeciwnikami może na początku sprawić 
mniej doświadczonym graczom pewne kłopoty 


SI. 
NP 


na prawdziwe 


w zakręty 


SLL LU 


FI WORLD GRAND PRIX 


Obejrzysz tu screeny, prze- 
czytasz doniesienia prasowe 


o grze oraz znajdziesz infor- 


macje o regułach F1 


ES 


Choć na torach wyścigowych 
F1 trwa w najlepsze sezon 2000, 


Zanim wyjedziesz 


zawody, poczwić 
trochę wchodzenie 


Tekst: Leszek „LMK” Kujawski; Zdjęcie: Archiwum Wydawnictwa H.Bauer 


warto wystartować w poprzedniej | 
Symulacja uszkodzeń i kraks nie jest zbyt realistyczna. Nawet podczas czołowego zderzenia samochód edycji i wygrać h 
wychodzi z opresji bez większych strat 
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Jeden z najlepiej 


sprzedających się tytułów 


i jedna z najbardziej 
kontrowersyjnych gier 


powraca. CARMAGEDDON 
TDR 2000 na pewno zarobi 
na siebie. Ale czy gracze 
uznają jego wyższość nad 
innymi samochodowymi 


tytułami ostatnich lat? 


Inni użytkownicy dróg prawie zawsze są tak natrętni, że pozbycie 
się ich wymaga nie lada wyczynów za kółkiem twojej maszyny! 


JA LA 


A o to ty, twoja 
śliczna, łysa facjatka 
i piękna maszyna, 
za której sterami 
zaraz zasiądziesz... 


a początku XXI wieku świat 
N==: w termonuklearnym 
ogniu. Miasta obróciły się 
w ruiny, gigantyczne nekropolie, 
w których ci nieliczni, którzy prze- 
trwali, walczą o życie ze zmutowa- 
nymi, chodzącymi trupami. jak do 
tego doszło? Przyczyny należy szu- 
kać w przeszłości. W dniach, kiedy 
bogacze stworzyli dla siebie Rajskie 
Miasta i odgrodzili się od biedoty, 
chorób i przemocy, które dziesiąt- 
kowały masy. Jednak zamknięci 
w gettach ludzie zbuntowali się. Jed- 
no z tych Rajskich Miast zostało 
zdobyte i złupione. Mieszkańcy 
pozostałych Miast-Pałaców zareago- 
wali bez wahania. Odpalili termonu- 
klearne rakiety. Kiedy zginęły miliony 
ludzi, bogacze z Rajskich Miast mogli 
ponownie wrócić do swego 
sielankowego życia. 
Teraz Świat jest wyraźnie 
podzielony na dwie 
strefy. Wysokie 
miasta dla uprzy- 
wilejowanych 
i zniszczone me- 
tropolie, które 
zostały zamie- 
nione w olbrzy- 
mie więzienia. 
Kolonie karne, 
w których rządzą 


przestępcy pospołu ze skorumpo- 
wanymi policjantami.W jednym z ta- 
kich miast mieszkasz ty. Oczywiście 
do czasu, kiedy stąd nie uciekniesz. 

Ten wstęp to tło wydarzeń przed- 
stawionych 'w grze CARMA- 
GEDDON TDR 2000. Okazuje się, 
że rajdy śmierci stanowią w tym po- 
stnuklearnym świacie sposób na ży- 
cie. Jest to także sposób zarobienia 
pieniędzy, dzięki którym można póź- 
niej uciec z miasta-więzienia. 

Już pierwszy tytuł z tej serii wzbu- 
dził nie lada emocje. W wielu kra- 
jach podniosły się głosy protestu. 
Zakazano rozpowszechniania gry, 
która promuje przemoc i okrucień- 
stwo. | są to słuszne zarzuty. W wielu 
krajach gra ukazała się w okrojonej 
wersji, w której zamiast ludzi bro- 
czących krwią na ulicach można by- 
ło tylko spotkać zombich z zieloną 
juchą. Druga część tej gry nie powo- 
dowała już takiej fali histerii. Jak bę- 
dzie z TDR 2000, zobaczymy. 
W dalszym ciągu jest to morderczy 
wyścig na śmierć i życie. Chodzi 
o to, aby niszczyć innych uczestni- 
ków rajdu, a i przejechać jakiegoś 
przechodnia nie zaszkodzi. Gracz 
walczy również z czasem, aby uzy- 
skać dodatkowe sekundy jazdy. Za 
rajdy dostaje się kredyty. | pieniądze, 
które później służą do kupowania 


lepszego pancerza oraz uzbrojenia 
do swojego pojazdu. 

Co jest nowego w grze CARMA- 
GEDDON TDR 2000? Akcja roz- 
grywa się w wielkim, zniszczonym 
mieście-więzieniu. Są ruiny budyn- 
ku, zawalone mosty i popękane wia- 
dukty. Już w pierwszej misji trafiasz 
do cyrku samochodowego. Na 
wielkim placu rozstawiono rampy, 
podjazdy, pętle i płonące koła. Mo- 
żesz spróbować swoich sił również 
jako kaskader, przeskakując nad 
pięcioma ciężarówkami ustawiony- 
mi jedna przy drugiej. 

Jeśli chodzi o przyglądającą się 
wyścigowi gawiedź, to wreszcie 
wyjaśnia się, co to za jedni i dlacze- 
go znajdują się na ulicach podczas 
wyścigu śmierci. Są to mutanci i ży- 
we trupy. Nie mają dość rozumu, aby 
się schować na czas trwania zawodów. 
Jednak w TDR nie stoją bezczynnie. 
Próbują uciekać, a niektórzy, o zgrozo, 
nawet się odgryzają, rzucając w kie- 
rowców butelkami z benzyną. 

W CARMAGEDDON TDR 2000 
nie zabrakło też różnych przedmio- 
tów i rodzajów broni, które zbiera 
się podczas wyścigów. Wśród 
uzbrojenia znajdują się rzeczy jak 
najbardziej przydatne, ale przeważa- 
ją najróżniejsze kolczaste gadżety, 


które tylko groźnie wyglądają. Jedną 


z najbardziej zwariowanych broni 
jest ogon mutanta — kolczasta kula 
na łańcuchu przyczepiona za pojaz- 
dem. Filozofia zastosowania tego 
wynalazku nie jest skomplikowa- 
na. Ot, można tym smagać 
pojazdy oponentów. 

Jeśli chodzi o same wozy, to też 
masz w czym wybierać. Im więcej 
torów ukończysz, tym więcej pojaz- 
dów do nabycia. Pewną nowością są 
dodatkowe plansze umieszczone 
w trybie single player. Nie chodzi 
w nich już o ściganie się. Zasadniczo 
są to misje polegające na zbieraniu 

części większego urządzenia i przy- 
wiezieniu go do określonego bu- 
dynku. Nie wiedzieć czemu, tym 
urządzeniem jest na ogół bomba. 
W innych misjach twój cel to 
ucieczka z miasta. 

Jeszcze ciekawiej wygląda tryb 
multiplayer. Ale i tak najlepszy jest 
zdecydowanie rajd „pogoń za li- 
sem”. Polega na tym, że jeden z kie- 
rowców ucieka, a wszyscy pozostali 
mają go dopaść i zniszczyć. Taktyka 
walki pojazdami w CARMAGED- 
DON TDR 2000 jest zasadniczo ta- 
ka sama jak w starszych grach tej 
serii. Uderzyć w inny pojazd tak, 
aby gruchnął o ścianę albo jakąś 
twardą przeszkodę. Jeśli przy tym 


twój wóz się przewróci, to trzeba 


postawić go z powrotem na 
koła i dalej taranować prze- 
ciwnika aż do skutku. 

Najwi plusem 
CARMAGEDDO- 
NU jest jego wisiel- 4 
cza atmosfera 44 
oraz duża ś4 
interaktywność 4] 77 4 
świata. W tym f4 PEM 
przypadku ro- 
zumiana tak, 
że wszystko | | 
tu można | 
zniszczyć, po- 
psuć i poła- 
mać. | trzeba 
przyznać, że - 
ten aspekt gry 
został dopraco- ź 
wany w najdrob- A | 
niejszych szczegó- a st) 
łach. Jeśli wpadniesz A... 
na leżącą na ziemi zła- "= 
maną latarnię, to jej pręt 4 
jeszcze przez długi czas mo- 
że się obracać pod twoimi koła- 
mi, co powoduje utratę kontroli nad 


Pamiętaj, że zawsze walczy się do końca! ż 
Od tego przecież zależy twóje życie... 


k / 


autem. A same wozy też nie są nie- 
zniszczalne. Raz, dwa, odpadają blachy, + 


zdziera się lakier i pękają reflektory. 
No, to wypada tylko życzyć 


szaleńczej zabawy. Ale tylko wtedy, | 


kiedy masz skończone 18 lat... 


CEE: 


Roz z ACE 


> 


Szczególnie na skrzyżowaniach trzeba bardzo uważać. Nie osęne tu zasady i znaki, jakie poznałeś 


z „z podręczników na prawo jazdy! 


Oficjalna strona, a na niej 
screeny w dużym wyborze, 
informacje o grze oraz 
krótka animacja 


Min: Pentium I! 266, 32 MB RAM, 320 MB HD 
Zal: Pentium Ill zi Akcel. 3D 
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Szalony wyścig i czarny humor 
w zniszczonym świecie 
zamieszkałym przez chodzące 
trupy. Tylko dla dorosłych 


Tekst: Maciej „ Szary Pasze 
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awno, dawno temu, w odległej 
Ds:>=- Nie, to nie ta 

bajka... O! W niedalekiej 
przyszłości ludzie rozpoczną eks- 
plorację Kosmosu. Na początku 
nieśmiało i powoli, potem bez 
skrupułów wielkie korporacje się- 
gną po bogactwa naturalne najbliż- 
szych Ziemi planet i asteroid. Prze- 
łomem będzie odnalezienie przez 
megakorporację GigaCorp nowe- 
go źródła paliwa „Helium3”, wydo- 
bywanego na pasach asteroid. 
Z początku wystrzeliwano owe 
asteroidy w kierunku stacji prze- 
chwytujących. Szybko okazało się, 
że najtaniej jest przetwarzać na 
miejscu wydobywane bogactwa 
i w ten sposób tworzyć pierwsze 
kolonie. Oczywiście konkurencja 
za wszelką cenę starała się wy- 
kroić z tego tortu coś dla siebie, 
dlatego często dochodziło do 
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Rozbłyskające reflektory statków kosmicznych oświetla- 
ją daleką drogę do domu 


Od chwili, gdy pierwszy człowiek 
poleciał w Kosmos, minęło wiele lat 


drobnych potyczek. Lokalne star- 
cia między ekipami firm i kolonii 
szybko jednak przerodziły się 
w regularną wojnę. Do akcji 
wkroczyło ONZ i zaczęto wła- 
śnie zaprowadzać porządek, gdy 
doszło do katastrofy. Jedna 
z asteroid wystrzelona w kierun- 
ku stacji przechwytującej zeszła 
z kursu i zderzyła się z Ziemią, 
niszcząc prawie całą cywilizację. 
Trzeba było znaleźć sobie inny, 
przytulny kącik do knowań, a tak- 
że mniejszych i większych utar- 
czek. | to jest właśnie najlepszy 
moment, żebyś wkroczył do akcji 
i rozpoczął karierę w ALLE- 
GIANCE, sieciowej grze mega- 
korporacji MICROSOFT. 


Możesz przyłączyć się do jednej 
z trzech zwalczających się frakcji. 
Iron Coalition to pozostałości 
ONZ, wojska i policji. Posiadają naj- 
lepsze i doskonale uzbrojone statki, 
a ich bazy są najtrudniejsze do 
zniszczenia. Bios to grupa genetycz- 
nie modyfikowanych ochroniarzy 
byłego szefa GigaCorp. Ich statki są 
trudne do wykrycia, a oni sami po- 
trafią niepostrzeżenie podkraść się 
do przeciwnika. Trzecia siła to bro- 
niąca swych interesów GigaCorp. 
Jej pracownicy mają najszybsze stat- 
ki i największe dniówki. Walka to 
nie bułka z masłem. W ręce prze- 
ciwników wpadło bowiem całkiem 
sporo różnych zabójczych zabawek, 
takich jak 18 różnych statków czy 
20 odmiennych broni. 

Rozgrywka w ALLEGIANCE od- 
bywać się może wyłącznie online. 
Oznacza to, że dobrze mieć połą- 
czenie z Internetem. Poza kilkoma 
misjami treningowymi, nie ma tu- 
taj w ogóle trybu pojedynczego 
gracza, nie ma też fabuły albo mi- 
sji kierujących rozwojem wyda- 
rzeń. Całość sprowadza się do se- 
rii potyczek w przestrzeni 
kosmicznej, w których gracz mo- 


Eksploatacja kosmosu stała się faktem. O tamtejsze 
bogactwa naturalne biją się poszczególne korporacje 


Teraz na krążących w przestrzeni kos- 
micznej planetach buduje się nowe osiedla... 


A gdy zatęskni się za starym domem, 


że być pilotem myśliwca, bom- 
bowca, zwiadowcą albo człon- 
kiem załogi dużego statku i zająć 
miejsce strzelca w wieżyczce. 
W czasach, kiedy przeciętny pol- 
ski gracz nie ma najlepszego (i naj- 
tańszego) dostępu do Internetu, 
taka opcja może wydawać się wa- 
dą zabawy. Jednak to właśnie dzię- 
ki niej możesz przeżyć naprawdę 
niesamowite przygody. Nic nie 
zastąpi przecież żywych graczy, 
a żaden komputer nie zapewni ci 
takich wrażeń. Przewidywalna ma- 


zawsze można wsiąść na powrotny statek 


pei gaga a) 


Szkoda tylko, że w Kosmosie roi się 
od wrogów i zdrajców... 


szyna to nie człowiek ze swoimi 
zasadami czy emocjami. Dlatego 
też warto zastanowić się nad 
zdobyciem lepszego dostępu do 
Sieci i zanurzeniem się w ko- 
smicznym świecie ALLEGIAN- 
CE. Polecamy zwłaszcza uniwer- 
sum www.zone.com, na którym 
np. teraz (o godzinie 24) gra wła- 
śnie 100 osób. Może nie jest to 
porażająca liczba, ale na pewno 
wystarczająca do świetnej zaba- 
wy.A jeżeli już naprawdę nie mo- 
żesz podłączyć się do światowej 
Sieci, to spróbuj przynajmniej na- 
mówić kilku kolegów na połącze- 
nie się w sieci lokalnej. 

Jak na grę sieciowe przystało, AL- 
LEGIANCE udostępnia kilka try- 
bów gry: Deatchmach, Countdown, 
w którym wygrywa zespół mają- 
cy najwięcej strąceń w określonym 
czasie, Capture The Flag i tryb Arti- 
facts Prosperity, gdzie zwycięża ze- 
spół, który zarobi określoną ilość 


INVESTMENTS 


| a 
A CURE CHŁDETY 


kz, Niestety, po zderzeniu asteroidy z Ziemią 
trzeba było poszukać nowego lokum 


pieniędzy. INa sam koniec został 
tryb Conquest, zdecydowanie 
najciekawszy z nich wszystkich. 
Jeden z graczy przyjmuje w nim 
rolę dowódcy i jak w zwykłej 
grze RTS reaguje na rozwój wy- 
darzeń, decydując, gdzie i jakie 
siły skierować. 

ALLEGIANCE to gra zespo- 
łowa. Wymaga to podkreśle- 
nia dlatego, że pojedynczy pilot 
nie ma najmniejszych szans, nawet 
jeśli jest superasem. Trzeba pa- 
miętać, że nie walczy się tu ze 
schematycznie działającą Sztuczną 
Inteligencją, ale z innymi ludźmi. 
Można wygrać kilka pojedynków, 
ale gracze działający w zespole są 
prawie nie do pokonania. Jest to 
bardzo mocna strona ALLEGIAN- 
CE, w którym nic nie dzieje się 
dwa razy. Każda walka, każda 
bitwa to całkowicie nowe, niepo- 
wtarzalne wydarzenie. Jeżeli do- 
dasz do tego wszystkiego bardzo 
realistycznie przedstawione poro- 
zumiewanie się między członkami 
drużyny, to zrozumiesz, że pod- 
czas zabawy w ALLEGIANCE na- 
prawdę poczujesz się, jak w wirze 
prawdziwej walki. Nie myśl jed- 
nak, że do zwycięstwa wystarczy 
ci tylko małpia zręczność. Bę- 
dziesz musiał także wykorzystać 

swoje strategiczne umiejętności. 
Graficznie Mlicrosoft rozprawił 
się całkowicie ze swoją konkuren- 
cją. Statki i bazy wyglądają wspa- 
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niale, są też bardzo dokładnie wy- 
konane. Asteroidy dryfują w prze- 
strzeni, z wolna się obracając. 
Naprawdę nie ma potrzeby więcej 
rozpisywać się na ten temat. Wy- 
starczy przyjrzeć się obrazkom na 
tych stronach... Co ciekawe, pomi- 
mo tak szczegółowej grafiki gra 
działa zaskakująco płynnie już na 
PIll 400 z GeForcem 256. 

Tak więc, jeżeli lubisz kosmicz- 
ne zmagania i masz dobry dostęp 
do Internetu, to chwyć swój joy- 
stick z systemem wstrząsów 
(czyli Force Feedback) i rusz 
w przestrzeń. W końcu nie ma 
ona przecież Granic... 


Czyżby deszcz meteorytów? Schodząca z kursu asteroida może stanowić 
poważne zagrożenie dla twojej cywilizacji 


ś "Na s stronie możesz dhajceć |=] 


sobie filmik prezentujący grę, - 
i przejrzeć kilka screenów 
Z poczytać o ZRROWIEA w Sieci 
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Dająca dużą frajdę gra zespołowa, A 
w której każda nowa walka to | 


Możesz być pilotem myśliwca, bombowca, członkiem załogi dużego 
statku kosmicznego, a nawet strzelcem. Wybór należy do ciebie 


niepowtarzalne wydarzenie. No i 
ta świetna grafika 


W galaktyce aż roi się od kursujących 
obiektów. W tłoku łatwo o zderzenie 
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Tekst: Leszek „LMK” Kujawski 


ś 


ę) 


gy” 


TEST 


Tak przynajmniej wynika z waszych listów. 
Dlatego też zdecydowaliśm 


WEJLAKSNIELIE 


istoria gier fantasy online roz- 
H =": się wraz z pojawie- 

niem się ULTIMY ONLINE... 
No, nie do końca tak. Można powie- 
dzieć, że to właśnie dzięki ULTIMIE 
gry online stały się tak popularne. 
W tej chwili na tym rynku liczą się 
przede wszystkim trzy tytuły. Wspo- 
mniana ULTIMA, EVERQUEST oraz 
właśnie ASHERON'S CALL. 

Na czym polega odmienność tej 
ostatniej? Różnic jest dużo. Od gra- 
fiki, poprzez bohaterów, zasady 
walki, magii i zdobywania doświad- 
czenia. Na wstępie należałoby wy- 
tłumaczyć, co oznacza zagadkowy 
tytuł gry i dlaczego nie nazywa się 
ona po prostu MONSTER 8 TRE- 
ASURES albo jakoś tak. 

W dawnych czasach rasa Empyre- 
an niepodzielnie władała Derethem. 
Wszystko się zmieniło, gdy Ashe- 
ron, najpotężniejszy czarodziej tej 
krainy, przez przypadek otworzył 
portal, czyli międzywymiarowe 

przejście do innej krainy. To 
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rozpraw się 
z nim od razu 


właśnie stamtąd nadeszła pierwsza 
inwazja Olthoiów — podobnej 
insektom rasy. Olthoidzi szybko 
opanowali Dereth, a nieliczni Empy- 
reanie, którym udało się przeżyć, 
schronili się w innym wymiarze. 
Wtedy właśnie Asheron zdecydo- 
wał się zaryzykować i jeszcze raz 
otworzyć portale. Wezwał do swo- 
jej krainy największych bohaterów, 
wojowników i magów. Ludzi, dzięki 
którym Dereth mógłby zostać 
oczyszczony z potworów. 

Jak łacwo się domyślić, gracze 
w ASHERON'S CALL to właśnie 
ci, którzy odpowiedzieli na wezwa- 
nie. Ich misja jest już z góry okre- 
ślona — pokonać potwory, które 
opanowały Dereth. Tak to się wła- 
śnie zaczyna. 


Nie, tak naprawdę grę zaczyna się 
bohatera. Jak to tu wygląda? Na po- 
zór standardowo. Jak w licznych 

postacie są 

opisane za 

butów i Umie- 

jętności. Cechy 

Wytrzymałość, Ko- 

ordynacja, Szybkość, 


w momencie tworzenia własnego 
grach RPG, 
7 pomocą Atry- 
postaci to Siła, 
Skupienie i Ego. 


się zaprezentować 


Oprócz tego jest jeszcze Wytrzy- 
małość na Zmęczenie, Żywotność 
i Mana. Umiejętności nie ma co wy- 
liczać, gdyż jest ich trzydzieści (mię- 
dzy innymi wzięto pod uwagę takie 
rzeczy, jak alchemia czy gotowanie). 
W ASHERON'S CALL nie ma ras 
jakże charakterystycznych dla gier 
będących kopiami ADAD, czyli 
elfów, krasnoludów, gnomów i in- 
nych liliputów. Świat Ispar, z które- 
go wywodzą się bohaterowie 
graczy, zamieszkują tylko ludzie. 
Jednak ci, jak i w naszym świecie, 
dzielą się na rasy i narody. Są wśród 
nich trzy główne grupy — Aluvianie, 
Gharundim oraz Sho. To właśnie 
określenie przynależności do jednej 
z tych grup określa dalszy rozwój 


bohatera. Miłym zaskoczeniem dla 
wielu graczy jest tu sposób tworze- 
nia wyglądu postaci. Można tu okre- 
ślić prawie wszystko: wygląd twarzy, 
włosów, kolor oczu, karnację. Do 
tego jeszcze należy doliczyć styl 
ubierania się i pancerz. To wszystko 
sprawia, że w Dereth nie można ra- 
czej spotkać dwóch tak samo wy- 
glądających postaci (wszystkich 
kombinacji wyglądu jest ponoć 100 
milionów, no proszę, komuś chciało 
się to policzyć...). 

Specyfikę ASHERON'S CALL 
określa kilka rzeczy. Jest to między 
innymi walka. Podczas starcia należy 
wybrać przeciwnika, a następnie ro- 
dzaj ataku jakim chce się go potrak- 
tować (do wyboru są trzy: od góry, 
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Jaka miła 
chatka. Nie jest 
to wprawdzie 
domek z pierni- 
ka, ale i tak 
fajnie w niej 
pomieszkać 
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od dołu i środkiem). Podobnie ma się 
sprawa z magią i czarami. Ten temat na- 
leżałoby potraktować nieco dogłębniej. 
Otóż magowie w Dereth są w stanie 
tworzyć własne czary z kilku części 
składowych. Zasadniczo nie ma tu żad- 
nych ksiąg z zaklęciami, które można by 
zakupić, aby uczyć się z nich czarów. 
Zaklęcia można albo stworzyć albo po- 
znać od innych czarodziejów. A ci zdra- 
dzają je bardzo niechętnie. Dlaczego? 
Otóż zasada jest tu taka, że im częściej 
dane zaklęcie jest używane, tym słabsza 
jego moc. Oto, dlaczego magowie pilnu- 
ją swoich zaklęć lepiej niż sakiewek. 
Oryginalne są też w ASHE- 
RON'S CALL potwóry. Nie znajdzie się 
tu ani Orków ani trolli. Jedyny potwór 
wspólny dla większości gier RPG to 
nieumarli — czyli chodzące trupy. Jakby 
nie patrzeć, walka w  ASHE- 
RON'S CALL nie jest łatwa i szybko 
kończy się śmiercią postaci gracza. Jed- 
nak twórcy gry dali bohaterom kilka 
możliwości zwiększenia swoich szans. 
Są to Sojusze i Drużyny. Rola Drużyn 
jest jasna. Grupa postaci tworzy grupę, 
bo wiadomo, w grupie raźniej. Drużyna 
dzieli się punktami doświadczenia 
i zdobytymi skarbami. W Sojuszach 
chodzi raczej o feudalną więź suweren- 
wasal. Patron przyjmuje przysięgę wier- 


ności od swoich zauszników, którzy 
mają go wspierać. On za to ma ich 
chronić i wspomagać finansowo. Im 
więcej posiada wasali, tym większe są 
jego wpływy, gdyż dostaje część punk- 
tów doświadczenia od każdego z nich. 
Oczywiście, nawet jeśli się jest w gru- 
pie i posiada potężnego protektora, zda- 
rza się czasem polec w walce. 
śmierć nie była tak bardzo frustrująca, 
twórcy ASHERON'S CALL stworzyli 
Kamienie Życia. WW momencie śmierci 
ciało bohatera jest teleportowane do 
ostatniego kamienia, z którym się połą- 
czył i tam właśnie wraca do życia. Nie- 
stety, pierwsze chwile po takim wskrze- 
szeniu nie są zbyt miłe. Postać ma 
zmniejszone charakterystyki i najczę- 
Ściej jest pozbawiona znacznej części 
swojego ekwipunku. Nie pozostaje nic 
innego, jak wrócić na miejsce swojego 
zgonu i zabić stwora, który pozbawił po- 
stać życia. No i zabrać swoje zabawki. 
Świat ASHERON'S CALL to nie tylko 
jedna kraina. Jest ich kilka i w każdej 
przez cały czas bawi się do kilku tysięcy 
graczy. ASHERON'S CALL to przecież 
bardzo rozbudowana gra, która ma swo- 
ich wiernych fanów na całym świecie. 
Przybywa ich przez cały czas. | wszystko 
wskazuje na to, że gry online są faktycz- 
nie przyszłością gatunku RPG. 


A 


| Gdy Asheron 


| otworzył portal, 


krainę zniszczyła 


>. inwazja insekto- 


'__ podobnej rasy 


7 had 


Bardzo ładna strona o przy- 
jaznej kolorystyce i ciekawej 
grafice. Do gry polecamy 
www.zone.com 
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stylu. Trochę tylko 
niewygodna 


Min: Pentium 166, 32 MB RAM, 170 MB HD, CDROM x4 
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Grafka , Dźwięk , Frajda © 
G Grafika, rozbudowany system magii, oryginalne 
potwory 


Tekst: Maciej „Szary Płaszcz” Jurewicz 


s. Tylko jedna rasa, którą można grać, częste 
W utraty połaczenia z serwerem i 


To kolejna Wielka przygoda w ory- 


ginalnym świecie fantasy, który 
o dziwo, nie jest kalką ADVAN- 
CED DUNGEONS 8 DRAGONS 
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Nadchodzi noc i razem 
z nią wszystko zmienia 
swój wygląd. Zwykłe 


drzewo wydaje się 
wojownikiem, 

a drewniane wiadro 
przypomina 
krwiożerczego 
potworka. To tylko 


złudzenia. Jedyne, co 


prawdziwe, to 


dzieci nocy. Ninja 


| wiła się pierwsza część 


tej gry, wzbudziła ogrom- 
ne emocje wśród wszystkich 
miłośników dawnej Japonii 
i wojowników Ninja. Nigdy 
bowiem wcześniej nie przed- 
stawiono ich tak realistycznie, 
w taki sposób, że naprawdę 
można było wczuć się w rolę 
bezszelestnych _ bohaterów. 
Twórcy tak bardzo chcieli 
utrzymać swoje dzieło w od- 
powiedniej, mrocznej tonacji, 
że nawet zdecydowali się na 


A zabicie jednego z głównych 


TENLNU 


BIRTH OF THE STEALTH AGBAOSINS | 


boju, stanęli przed trudnym 


zadaniem: jak _ wskrzesić 
dawnego herosa? Wybrali naj- 
łatwiejszą opcję (chociaż 
zapewne na ten temat inne 
zdanie mają twórcy telenowel) 
i cofnęli akcję TENCHU 2 
o cztery lata w stosunku do 
poprzedniej gry. Dlatego też 
znowu możesz wcielić się 
w jednego z Ninja Azuma, 
dzielnego Rikimaru lub 
w sprytną Ayame (pojawia się 
też trzeci bohater, silny Tatsu- 
maru, ale możesz nim grać do- 


ników). Jeżeli podobała ci się 
pierwsza część gry, to na pew- 
no nie zawiedzie cię jej (godny) 
następca. Jest tutaj wszystko 
to, co zachwycało poprzednio, 
a nawet sporo więcej. Przede 
wszystkim jeszcze większe po- 
ziomy i tereny do zwiedzania. 
Wśród lasów i dolin spędzisz 
naprawdę wiele długich godzin 
zabawy. Tym razem sekwencje 
filmowe i cała historia odkry- 
wają się bowiem bardzo 
powoli, ujawniając nowe infor- 
macje w zależności, w jakiego 


R P d 
czyć TENCHU 2, grając wszyst- 


kimi postaciami. A daje to ra- 
zem 29 misji do przejścia, co 
w porównaniu z poprzednią 
częścią jest liczbą naprawdę 
imponującą! Dzięki temu umie- 
jętnie stopniowane jest napię- 
cie, którego nawet bez tego 
zabiegu nie brakuje. Cała histo- 
ria jest ciekawa i przykuwa do 
konsoli na długie godziny. Nie 
brakuje w niej motywów ze- 
msty, walki, chciwości i zazdro- 
ści. Jak to w życiu, zwłaszcza 
w dawnej Japonii, bywało. 


Na otwartych przestrzeniach najlepiej widać 


niedociągnięcia grafiki 


kowe 
z | nasz ws; _ pask 
wrogów, nie ma powodów do. 
$ rozpaczy. lo jeszcze nie koniec za- 


bawy. Możesz wykorzystać kolej- 
ną ciekawą opcję. Teraz dostępny 
jest bowiem edytor, dzięki które- 

ę mu możesz stworzyć własne 
poziomy (a potem pochwalić się 
nimi przed innymi Ninjami, ups, 
to znaczy kolegami). 

Zalety szaty graficznej poprzed- 
niej części, ujawniające się zwłasz- 
cza w dopracowanych projektach 
postaci i ich strojów, zostały wyko- 
rzystane i tym razem. Szkoda tylko, 
że krajobrazy nie prezentują się tak 
ładnie i trzeba przyznać, że czasami 
wyglądają, hm... paskudnie. Jednak 
PSX to nie PSX 2 czy PC z wzmoc- 


rator graficzny i po 
trzeba zaakceptować jej 
e ograniczenia. 
Do wykonania wszystkich za- 
dań, tak jak w poprzednich czę- 
ściach, będzie ci potrzebna nie 
tylko zręczność, pomagająca 
w wykonywaniu wszystkich ewo- 
lucji podczas walki, ale w więk- 
szym stopniu spryt i zdolność 
bezszelestnego skradania się. 
Sztuka walki Ninja nie polegała 
bowiem na stylu „huzia na Józia”, 
ale na subtelnym omijaniu zasa- 
dzek i niewidzialnym docieraniu 
do celu. jest to tym ważniejsze, że 
kontynuacja przeboju jest NA- 
PRAWDĘ trudna i musisz dobrze 
przygotować się do KAZDEGO 
zadania (i uzbroić w cierpliwość, 
bo na pewno do walk z niektóry- 


Skradanie się między uliczkami, to doskonały 
sposób na pozostanie niezauważonym 


mi natrętami bę- 
dziesz podchodził kilkanaście ra- 
zy). Teraz jest przecież więcej 
przeciwników i zdają się oni być 
znacznie lepiej wyszkoleni. Pa- 
miętaj więc, że skoro masz linę 
z hakiem i rurkę do oddychania, 
kiedy jesteś zanurzony, to posta- 
raj się je dobrze wykorzystać. 
Zresztą możliwość pluskania się 
w wodzie (niestety, dosłownie) 
jest nowością średnio przydatną 
w TENCHU 2. Szkoda że wojow- 
nicy robią trochę zbyt dużo hała- 
su, wykorzystując tę opcję. 

A kiedy już dostaniesz się do 
przeciwnika, wystarczy jeden do- 
bry cios i ofiara powinna równie 
bezszelestnie osunąć się na ziemię 
(no i prozaiczna wiadomość: ty 
wtedy dostaniesz punkty za do- 
skonałe wykonanie roboty). Teraz 
możesz też odciągnąć ciało, co do- 


Teraz możesz wcielić się w jednego z trzech 
różnych bohaterów, Dzieci Cienia 


„activi 
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Tenchu 2: BoSA 


Cichociemna Akcja 
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Bardzo oo pomyk ciekawa fabuła, dużo 
misji, dobry edytor 


Tekst: Aleksandra „Krupik” Cwalina 


Niezbyt ładna grafika krajobrazu, 
NU niedopracowana opcja ania 


Najlepsza gra z Ninjami w roli 
głównej powraca! Tym razem nie 
oderwiesz się od konsoli przez 
długie godziny 


brze wpłynie na twoją 
niewykrywalność, ale najpierw po- 
winieneś je przeszukać (w końcu 
w tej grze nie liczą się tylko zatru- 
te strzałki i każdy może nieść coś 
pożytecznego). Brzmi to może 
brutalnie i faktycznie twórcy 3 
TENCHU 2 wcale nie zamierza- 
ją udawać, że walka może być 
bezkrwawa. Dlatego też ta gra, 
nie tylko zresztą ze wzglę- —— 
du na brutalność, ale też 
na poruszane poważ- 
ne tematy, jest 
przeznaczona dla 
dojrzałych od- 
biorców, a nie 
dla dzieci. 
Jeżeli więc 
skończyłeś 18 
lat i masz ocho- 
tę na trochę do- 
brej rozrywki, to 
zostań Ninią! 
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Jeżeli masz młodsze rodzeństwo albo bardzo lubisz 
kreskówki, to na pewno nie powinieneś przejść 
obojętnie obok ZWARIOWANEGO CZARODZIEJA 2 


rodzieja i ostateczne pokrzy- 

żowanie jego planów. Ma on 
bowiem zaopiekować się chłopcem, 
który został w domu z powodu 
wypadku na deskorolce. Mama 
oczywiście poszła do pracy i nie 
wiedziała o tym, że Czarodziej ów 
postanowił wygrać konkurs magów 
na najdziwniejsze zwierzę. Ekspery- 
mentowanie na żywych zwierza- 
kach nie jest, jak wiadomo, niczym 
godnym polecania. A najgorzej, że 
doświadczenia odbywają się głów- 
nie na ukochanym piesku złożonego 
niemocą chłopczyka. 

Cała intryga rozgrywa się w parku 
otaczającym dom. Możesz grać My- 
szą lub Biedronką. Szwendasz się po 
parku, wykonujesz zadania, na które 
trafisz, rozmawiasz ze spotkanymi 
zwierzakami. Przede wszystkim jed- 
nak tropisz Czarodzieja. Czasem za- 
uważasz, jak przemyka się wśród 
krzaków. Jeżeli szybko za nim podą- 
żysz, będziesz miał okazję zobaczyć 
jego eksperymenty, sam nie będąc 
widzianym. Siedzisz bowiem ukryty 
w zaroślach. Nieraz zdarzy ci się ra- 
tować ofiary czarodziejskich do- 
świadczeń, przywracając im dawną 
postać przy użyciu zielonego, magicz- 
nego proszku. Ową miksturę możesz 
czasem znaleźć na swojej drodze 


G elem gry jest odszukanie Cza- 


i „zabrać”* ją ze sobą. Do podstawo- . 


wych lokacji w grze należą: domek, 
na tarasie którego siedzi chłopczyk 
(stąd startujesz), placyk wokół fon- 


' tanny, piaskownica, szopa z narzę- 


dziami, rzeczka z mostkiem i drzewo 
do włażenia. 

Gra pomyślana jest tak, aby mogło 
z niej korzystać prawie każde dziec- 
ko. | to nawet takie, które nie umie 
jeszcze czytać. Wszystko można bo- 
wiem załatwić jednym klawiszem 
myszy. Nie ma w grze ani jednego 
słowa pisanego, wszystko da się usły- 
szeć z głośnika. Wystarczy wiedzieć, 
że klawisz Escape powoduje zniknię- 


_ cie gry, na której miejsce pojawia się 


„deska rozdzielcza”. Tu też wszystko 
jest rysunkowe i mówione, łatwo się 
połapać: jak zapisać grę czy jak z niej 
wyjść. Dlatego też bez obawy bę- 
dziesz mógł pokazać grę młodszej 
siostrze, nie ryzykując zniszczenia 
komputera. 

Głosy w polskiej wersji zostały 
podłożone przez dobrych aktorów, 
a czarodziej przemawia głosem sa- 


Jeśli uda ci się dogonić Czarodzieja, możesz przy okazji obejrzeć 
niesamowite przedstawienie. Najprawdziwsze czary! 


W grze możesz poruszać się jako Biedronka lub Myszka i wędrować po 
lokacjach. Do wyboru masz np. domek, piaskownicę i fontannę 


Gdy mamy nie ma w domu, dzieją się dziwne rzeczy. Może pojawić się 


Czarodziej, który chce troszkę... pobawić się w genetyka! 


mego Krzysztofa Kowalewskiego. 
Dodaje to grze specjalnego uroku. 
Nie ma muzyki we właściwym tego 
słowa znaczeniu, ale dźwięki są 
bardzosympatyeźne. 

Zabawka-ńa jednak swoje wady. 
Pole działania jest dość mocno ogra- 
niczone. Nawet dorosły człowiek 
musi nieco pogłówkować, zanim na- 
uczy się operować bohaterem 
i zmieniać lokacje. Producenci gry 
deklarują, że jest to rozrywka eduka- 
cyjna. Można nie zgodzić się z tą opi- 
nią, gdy widzi się bohatera w trakcie 
konkursu na... siusianie do celu. 
Cóż... Czasem trudno też domyślić 
się, o co chodzi w kolejnym zadaniu. 

Zaletą gry jest natomiast przyjem- 
na grafika, której wszystkie elementy 
są wyraźne i duże, a kolory wesołe. 


_ Jednym słowem miła rozrywka dla / 


młodszego rodzeństwa. 
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różnorodnych zadań, 
zaskakujących i zabawnych sytuacji 


Gra przeznaczona przede (A A 
wszystkim dla dzieci, pełna 4 


Larmageddon 
TDR 2000 


Podczas gry wciśnij ' (klawisz 
umieszczony na lewo od 1) i wpisz 
kod w konsoli (Uwaga! Program 
rozróżnia wielkość liter): 


hereComesTrouble 
włącza działanie kodów 


openLevelsGuv 
dostępne wszystkie poziomy 


enablebuy 
możesz kupować wszystkie sa- 
mochody 


cash 
dostajesz 10000 gotówki 


invincible 

niezniszczalność 

ai on 

inteligencja przeciwników 
8 włączona 
ai off 
inteligencja przeciwników 
wyłączona 


peds on 


piesi spacerują po mieście 


peds off 
brak pieszych podczas gry 


setCar nazwa_samochodu 
zmienia twój samochód na inny 


makeai nazwa_samochodu 
tworzy przeciwnika korzystają- 
cego z podanego samochodu 


breakCar nazwa_samochodu 
niszczy samochód o podanej 
nazwie 


wasteAll 
niszczy samochody przeciwni- 
ków 


lastlap 
zaczynasz od razu od ostatnie- 
go okrążenia 


lastcheckpoint 
x zaliczone wszystkie punkty 
kontrolne oprócz ostatniego 


damage_multiplier X 


ustala mnożnik obrażeń na X 


addPowerUp nazwa 

zwiększa możliwości samocho- 
du. Lista nazw jest w pliku „Po- 
werupStrings_Internal.txt" 

w katalogu „Assets* (ten folder 
znajduje się w katalogu, w któ- 
rym zainstalowałeś grę) 


adventure 
uruchamia MUDa 


Komendy są następujące: 


go kierunek 
— ruch w podanym kierunku 


kill przeciwnik 
— atakujesz przeciwnika 


look 
— wyświetla opis miejsca 


look przedmiot (lub osoba) 
— wyświetla opis przedmiotu 
(lub osoby) 


inventory 
— wyświetla listę posiadanych 
przedmiotów 


get przedmiot 
— podnosisz przedmiot 


quit 
— koniec zabawy 


A A AAAA PARADA PORY A AZAACE 
How abotż global thaermonuciezr war 
InVincible 

Unknown commarki. 


oasły 2 


Plzyer awarded 10000 credits 
zac 


Al OFF: z takimi przeciwnikami 
wygrać jest o wiele fatwiej 


Tne roxd is made oi nard aspłyait. 

To the East, you can see the Sidewa 
To the SouthE ast, you can see the S 
Tothe South, you can see the Main I 


You are now running ał 2 fps. 
You arelinaEugie. 


It is heavily raining. 
adventure: gra tekstowa w TDR 
2000 jest wciągająca 


Icewind Dale 


A oto dalsza część nazw przed- 
miotów. Na początek krótkie przy- 
pomnienie, jak wprowadzać kody. 


Odszukaj plik ICEWINDIINI w ka- 
talogu, w którym zainstalowałeś grę 
i w części [GameOptions], dopisz li- 
nię Cheats=1. 


[Gane Options] 
|Cheats-1 
Mouse Scroll Speed=28 


Keyboard Scroll Speed=36 
[Show Character HP=1 
|Maxinun HP=Q 

llieal Party on Rest=1 

JGUI Feedback Level=k 


Bored Tineout=3000 

Always Dither=1 

jSubtitles=8 

lConnand Sounds Frequency=2 
jSelection Sounds Frequency=3 
[Effect Text Level=62 
Infravision=8 


UWAGA! Kody działają 
w wersji polskiej oraz w kilku ostat- 
nich angielskich wersjach Icewind Da- 
le. Potrzebny patch można ściągnąć 
np. z wwwawaultcom — wersja 1.06. 
Podczas gry wciśnij CTRL+TAB 
i wpisz kod w okienku na dole ekranu: 


Wszystkie przedmioty Ninja 


QQ©©O©00 


Zwiększ przedmioty o 1 


Pokaż całą mapę 
i naciśnij pięć razy 
Wszystkie misje 
przytrzymaj JĄ i 


CHEATERSDOPROSPER: 
Createltem('przedmiot ilość); 
Uwaga! Ilość można podawać 
w przypadku przedmiotów, 
których w jednym polu mieści 
się więcej niż 1 (np. strzały) lub 
takich, które umożliwiają rzu- 
canie czarów (np. różdżka). 


Tarcze: 

SHLDxx — tarcza 

SHLDO2 — Mała tarcza +1 
SHLDO4 — Tarcza średnia +1 
SHLD06 — Pawęż +1 

SHLDO7 — Pawęż +1, +4 przeciw 
pociskom 

ARGENT — Srebrzysta Tarcza 
BEETSHLD — Tarcza z żukorożca 
BLCKSHD — Pawęż +1 
MYSTERY — Zagadka Umartych 
NYMSHLD — Tarcza Nyma 

z żukorożca 

ORRSHLD — Tarcza Orricka 

z żukorożca 

SHLDBCH — Wysłannik Królowej 
Suki 

SHLDRED — Tarcza Czerwonego 
Rycerza 

STOUT — Nieztomna Zapora 
USHLD2A —Wzmocniony pawęż +1 
USHLD2B — Pawęż wykrywania 
pocisków +1 

USHLD3A — Wzmocniony pawęż +2 
USHLD3B — Pawęż +3 
USHLD4A — Pawęż Siły +1 


DAYS — Miecz Dni 


TENCHU 2 (puar 


Będąc w opcji wyboru przedmiotów naciśnij: 


Będąc w opcji wyboru przedmiotów: 
przytrzymaj RI i (m) a następnie naciśnij — l —t 


W czasie gry a O. SELECT, aby obejrzeć mapę 


Będąc w opcji Custom Mission: 
© a następnie naciśnij | |>< * 


O+ tl->RZRZ 


PORADNIK 


Deus Ex cz. 2 
Ostatnia część walki 
w ciemnościach z MJ12 


PC 
CRIME CITIES cz. 1 

'W miastach przestępców 
panuje wieczna noc, co to 
jednak dla superagenta... 


PC, PSX 
CARMAGEDDON TDR 2000, 
ICEWIND DALE, TENCHU 2 


00/0e i:A3/13 


PC 


DIVER — Zagłuszacz Czarów 
EREVAIN — Szeroki miecz Erevaina 
INTRCES — Sukurs 

JHOSDW2 — Naprawiony miecz 
Aihonena 

LSHAND — Miecz długi z Dłoni 
MIELIKK — Kołyska Mielikki 
MSWORD — Miecz Mordenkaine- 
na (trwała wersja czaru o tej sa- 
mej nazwie) 

REAVER — Łupieżca Śnieżnej Panny 
SHSSWRD — Krótki miecz z Dłoni 
SW1H99 — Miecz Chaosu 

SW1H TEMP — Miecz Baldurana 
(Uwaga! Brak ikony) 

TURODAH — Turodahel 
UBSWD!1A — Kieł 

UBSWDZA — Miecz półtoraręcz- 
ny przenikania +1 
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PORADNIK SPECAGENTA 


Oto ostatnia część poradnika do tej gry. Oczywiście, należy wspomnieć o tym raz jeszcze, 
wydarzenia tutaj przedstawione są tylko przykładem. To od ciebie zależy, jak potoczą się 
losy agenta j.C. Dentona i jego brata Paula. Podobnie wygląda sprawa zakończenia gry. 

Są przynajmniej trzy różne sposoby na ukończenie DEUS EX. Co się stanie ze Światem? 
Odpowiedź należy do ciebie... 


to jesteś w bazie marynarki 
0;--": Ostatnie porządki, 

czyli przejęcie władzy przez 
MJ12 nie spodobały się wszystkim 
żołnierzom. Tak więc, niektórzy 
z nich nie będą do ciebie wrogo 
nastawieni i nawet ci pomogą. 
Kiedy podejdziesz do bramy jed- 
nostki, nie otwieraj od razu ognia. 
Porozmawiaj z wartownikiem, 
a ten otworzy ci wejście. 

Teren bazy jest dość rozległy. 
W dwóch największych budynkach 
znajdują się żołnierze i technicy. 
Place i uliczki patrolowane są 
przez wielkie roboty bojowe. Twój 
cel to przedostanie się do doku, 
gdzie zacumował chiński statek. 
Nie musisz jednak pędzić od razu 
na miejsce, możesz się tu nieco ro- 
zejrzeć. W magazynach znajdziesz 
sporo skrzyń ze sprzętem wojsko- 
wym. Warto też odwiedzić budy- 
nek dowództwa - do środka 
najlepiej dostać się przez okno. 

Droga do doków nie jest skom- 
plikowana. Możesz się tam dostać 
idąc podziemnymi korytarzami. Te 
jednak są dość dobrze zabezpie- 
czone minami i polami laserowym. 
Nic jednak nie stoi na przeszko- 
dzie, aby wejść do doku normalnie 
przez główne drzwi. Sam teren na- 
brzeża jest patrolowany przez 
trzech — czterech: strażników 
MJ12. Drogi na statek są trzy: 

1. Można otworzyć główną 
rampę (kod 6655). 

2. Po metalowej sztabie zawie- 
szonej na dźwigu. W tym celu 
należy opuścić ją na wysokość po- 
kładu, ale tak czy inaczej skakanie 
jest niebezpieczne. 

3. Wodą przepłynąć do drabinki 
na lewej burcie statku. 

Badanie statku należy zacząć 
od głównego pokładu. Następnie 
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udaj się do nadbudówki. W kaju- 
tach na górze znajdziesz wszyst- 
kie niezbędne kody oraz klucz 
do ładowni. Dopiero teraz mo- 
żesz zejść pod pokład. Głównym 
celem jest wysadzenie pięciu śluz 
i odwrócenie mechanizmu prze- 
pompowywania wody. Zarówno 
śluzy, maszynownia i przepom- 
pownia są zaznaczone na mapie, 
więc nie powinieneś mieć pro- 
blemów z ich znalezieniem. 
Ostatnia gródź znajduje się koło 
lądowiska śmigłowca. Kiedy wy- 
konasz zadanie, statkiem zaczną 
targać wstrząsy i zacznie on 
tonąć. Uciekaj z niego jak naj- 
szybciej i udaj się na spotkanie 
z Jockiem. Posadził śmigłowiec 
na dachu jednego z portowych 
budynków (to ten koło najwyż- 


„szego dźwigu). Dostaniesz się 


tam z pomieszczenia kontrolne- 
go portu poprzez wysoką salę 
z gigantycznym wirnikiem. Kiedy 
wsiądziesz do śmigłowca, Jock 
zabierze cię na cmentarz! 


Teren portu jest patrolowany przez wielkie roboty bojowe. 
Lepiej je ominąć i zaoszczędzić amunicję 


Jeśli pogadałeś z żołnierzem w barze, strażnicy wręczą ci klucz do 
głównej bramy. Jeśli nie, musisz się przekradać kanalizacją 


| 


asz tutaj umówione spotka- 
M:: ze Stantonem Dowdem. 
Oczekuje on ciebie w swoim 

rodzinnym mauzoleum. Zanim jed- 
nak tam dotrzesz, przeszukaj pozo- 
stałe groby (naprawdę warto). 
Porozmawiaj z Dowdem oraz ob- 
szukaj sarkofagi — tak naprawdę to 
magazyny z bronią, amunicją i zaopa- 
trzeniem. Kiedy po rozmowie bę- 
dziesz wychodził na powierzchnię, 
bądź przygotowany na atak. Jednost- 
ki Majestic 12 już tu są. Co gorsza, 
ktoś uaktywnił nad cmentarzem 
pole energetyczne, przez któ- 
re Jock nie może tu wylą- 
dować. Zdrajcą jest 
oddźwierny, który cię 
tu wpuścił. Generator 

znajduje się w ukry- 

tym pomieszczeniu 

w stróżówce. Kie- 
dy go wysadzisz, 
przybędzie jeszcze 
więcej wojsk M]J12. 
Nie baw się w walkę 
z nimi, tylko uciekaj do 
śmigłowca. Następny 
przystanek — Paryż. 


o tak, znowu jesteś na da- 
chu. Aby dostać się na dół, 
możesz albo ryzykować ska- 


kanie po belkach w zniszczonym 
szybie, albo zjechać windą (kod 
4003). Na dole porozmawiaj z prze- 
straszoną kobietą (to Aimee). Do- 
wiesz się od niej, że kod do drzwi to 
0001. Dalej nie jest już tak przyjem- 
nie, pomieszczenie jest napromie- 
niowane. Załóż na siebie strój 
ochronny i pędź na drug ie sa- 
li, aby się z niej wydostać. To jeszcze 
nie koniec nieszczęść. W, pobliskich 


korytarzach grasuje czterech zielo- 
nych mutantów. Musisz albo się ich 
pozbyć, albo ich ominąć. Koryta 


zaprowadzą cię na ulice Paryża. Mu- 
sisz jednak uważać, gdyż kręci się 
tam kilku komandosów M/J12.W po- 
bliżu znajdują się budynki oraz stacja 
metra. Możesz się oczywiście po- 
rozglądać po okolicy, ale tak czy ina- 
czej będziesz musiał w końcu zejść 
do paryskich katakumb. 

Oczywiście żołnierze nieprzyjaciela 
już tu są. Korzystając z mapy, musisz 
przedostać się do bunkra nr 1. Ukry- 
wają się w nim członkowie organizacji 


Zanim udasz się do krypty rodziny Dowdów, 


przeszukaj dokładnie pozostałe grobowce 


Stanton Dowd oczekuje na ciebie w rodzinnym mauzoleum. Wręcz mu fiolkę z Ambrozją 


Silhouette. Wejście do bunkra otwiera 
wciśnięcie jednej z wystających cegieł. 
W. środku musisz porozmawiać 
z przywódcą Chadem. Dowiesz się od 
niego, że kilku jego ludzi zostało po- 
rwanych przez Majestic 12. Zakładnicy 
są trzymani w bunkrze numer 3. Kiedy 
ich uwolnisz, Chad odpowie na więcej 
twoich pytań. 

Posługując się mapą, udaj się do bun- 
kra 3. Oficjalna droga jest oczywiście 
zabezpieczona, jednak za niewielką ka- 
plicą znajduje się wąski tunel. Załoga 
bunkra to kilku komandosów, grupa 
żołnierzy oraz agentka MJ12. Część sił 
wroga możesz wyeliminować strzela- 
jąc w beczki z substancjami toksyczny- 
mi. Kiedy morderczy gaz opadnie, 
będziesz musiał poradzić sobie z resz- 
tą nieprzyjaciół. Uwolnij zakładników 
i wróć do bunkra nr 1. Chad wspomni 
ci, że powinieneś porozmawiać z Ni- 
colette DuClare. Ostatnio widywano 
ją w klubie La Porte de I'Enfer. 

Udaj się w stronę drugiego wyjścia 
z katakumb. Zasadniczo są to dwa 
włazy. Bezpieczniej jest skorzystać 
z tego bardziej po lewo. Ponownie 
znajdujesz się na ulicach Paryża. 
Podobnie jak w Nowym Jorku, ogło- 
szono tu Stan Wyjątkowy. Miejscowa 
policja nie będzie do ciebie strzelać, 
o ile oczywiście nie popełnisz jakiegoś 
przestępstwa. Ale ulice są też patrolo- 
wane przez żołnierzy, komandosów 
i roboty MJ12. Kiedy już zorientujesz 
się w okolicy udaj się do wspomniane- 
go klubu. Kiedy będziesz w środku, 


wejdź na pierwsze piętro i porozma- 
wiaj z samotną kobietą siedzącą 
przy stoliku. Zapytaj ją o Nicolet- 

te, a nieznajoma zorganizuje ci 

z nią spotkanie na tyłach lokalu. 
Porozmawiaj z  Nicolette, 

a ona zdecyduje się zabrać cię 

do rodzinnego zamku. 

No tak, to domek państwa 
DuClare. Nie ma sensu wła- 
mywać się przez frontowe 
drzwi. Obejdź budynek do- 
okoła i wejdź do środka przez 
zabite deskami drzwi kuchen- 
ne. Zamek to świetne miejsce, 
aby uzupełnić nieco swoje zapasy. 
Udaj się na pierwsze piętro. 


Na dół najlepiej zjechać windą. Nieco dalej zagrożeniem jest 
silne promieniowanie 
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Główny cel misji: 


Skontaktować się 
z Morganem Everettem. 


icolette wspomni, że klucz do 
No: jej matki powinien le- 

żeć na stole, schowany za wa- 
zą. Faktycznie tam jest. Przeszukaj 
sypialnię. Za dużym obrazem znaj- 
duje się schowek, a w nim klucz od 
piwnicy. Udaj się tam od razu. 
W piwnicach znajdziesz dwie sale 
wypełnione beczkami z winem. 
Naciśnij na kandelabr, a otworzą 
się kolejne ukryte drzwi. Podążaj 
korytarzem, aż dojdziesz do cen- 
trum komputerowego. Skorzystaj 
z głównej jednostki, aby skontakto- 
wać się z Morganem Everettem. 
Wkrótce połączy się on z tobą 
i zaprosi cię na spotkanie. Poroz- 
mawiaj jeszcze raz z Nicolette. 
Otrzymasz od niej klucz do gro- 
bowaa, który najduje się za labiryn- 
tem na tyłach zamku. 

Labirynt nie jest zbyt okazały. Jed- 
nak gdy tylko do niego wkroczysz, 
okaże się, że komandosi już na cie- 
bie czekają. Musisz przemknąć się 

do grobowaa. Jego tu- 
nele łączą się 

z miejskimi ka- 
nałami. Tą 

| drogą prze- 

Ą dostaniesz 

| się do in- 

| nej części 


Na końcu tego labiryntu znajduje się 


grobowiec, którego szukasz 
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LISEEL 
etap I 


Glówny cel misji: 
Włamać się do głównego 
komputera, aby Morgan 
Everett mógł kontynuować 
pracę nad lekarstwem 
na Szarą Śmierć. 


iedy tylko dotrzesz na miejsce, 
K== się dostać do pobli- 
skich budynków. Z góry 
łatwiej ci będzie pozbyć się patrolu- 
jących ulice strażników. Droga do 
Katedry jest prosta (wystarczy 
sprawdzić na mapie). Jak najlepiej 
dostać się do środka? Po wyelimi- 
nowaniu przedniej straży, okrąż 
budynki i po wielkiej przyporze we- 
spnij się na dach. Stamtąd 
możesz przedostać się do wież. 
Uważaj! Na obydwu znajdują się 
snajperzy. Dalej klatkami schodowy- 
mi możesz dotrzeć do dolnych 
pomieszczeń i oczyścić katedrę z za- 
łogi MJ12. Komputer, którego szu- 
kasz, znajduje się w głównej sali 
z kolumnadą. Zanim tam jednak wej- 
dziesz, przygotuj się na spotkanie 
z Guntherem. Gdy będzie już po 
sprawie, skorzystaj z centralnej jed- 
nostki. Kiedy już to zrobisz, pojawi 
się hologram Waltera Simonsa. Po 
krótkim „gadu-gadu* możesz ruszać 
dalej. Morgan wyśle ci wiadomość, 
żebyś udał się w stronę metra. 
Spełnij jego prośbę. Na stacji me- 
tra będzie na ciebie czekał czło- 
wiek Everetta, który zabierze cię 
do jego kwatery. 


Nie włamuj się 
do zamku przez 
frontowe drzwi. 
Lepiej skorzystaj 
z kuchennego 
wejścia 


PZZORZENZZRZNEA 


etap II 


Gtówny cel misji. 
Spotkać się Morganem 
Everettem. 


ukrywa się przywódca osła- 

wionych lluminatów. Wejdź 
na piętro i porozmawiaj z nim. 
Zanim jednak opuścisz jego 
mieszkanie, możesz się trochę ro- 
zejrzeć i uzupełnić ekwipunek. Po 
pierwsze, znajduje się tu także 
Alex. Po drugie, warto ponurko- 
wać w akwarium (ktoś, nie wie- 
dzieć czemu, schował tam troszkę 
zapasów). Następnie udaj się do 
sypialni Everetta. W sąsiadującej 
z nią toalecie, za lustrem znajdują 
się ukryte drzwi. Za nimi znaj- 
dziesz pomieszczenie, w którym 
umieszczono 


J-" na miejscu. Tu właśnie 


Jak widać, droga do Katedry 
jest prosta 


hibernator. W środku zamknię- 

ty jest jakiś człowiek. Jak z nim 

porozmawiasz, okaże się, że to 

prawdziwy władca Iluminatów. 
Jest jednak nieuleczalnie chory, 
a Everett korzysta z jego usług ja- 
ko doradcy i nie zamierza go wy- 
puścić. Staruszek marzy już tylko 
o spokojnej śmierci. W komplek- 
sie pomieszczeń można znaleźć 
jeszcze jeden pokój, w którym 
znajduje się Morfeusz. Nie, nie 
jest to Murzyn w czarnym płasz- 
czu tylko super komputer. Kiedy 
załatwisz już wszystkie sprawy, 
udaj się na górę na lądowisko. 
Czeka tam na ciebie Jock. Jednak 
zanim wsiądziesz do helikoptera, 
rozejrzyj się dobrze. Widzisz cia- 
ło technika, nieudolnie ukryte za 
paczkami? Nieco dalej stoi inny 
technik. Jak z nim porozmawiasz, 
zacznie się jąkać i coś niewyraź- 
nie tłumaczyć. Skorzystaj z pręta 
elektrycznego i ogłusz go. Teraz 


% porozmawiaj z Jockiem. Oka- 
|, że się, że na pokładzie śmi- 
4 głowca „technik* założył 


A oto i Morgan Everett. Facet lubi mieć sekrety i nie 


spodoba mu się, jeśli ktoś chce je odkryć 


4 bombę. Nie przejmuj się. Dla 


334 Jocka to nie pierwszyzna. 


| Rozbroi ładunek i możecie 
] lecieć dalej. 


A tak wygląda Morfeusz. Nie 
jest nawet Murzynem 


Gtówny cel misji. 
Skontaktować się z Garym 
Savagem, który znajduje się 
w pomieszczeniu kontrolnym. 


budynku bazy. Aby wykonać 
zadanie, musisz przede 
wszystkim zniszczyć roboty, 
które patrolują okolicę. Możesz 
je zestrzelić z dachu albo zejść 
na dół i zniszczyć w inny spo- 
sób. Przede wszystkim cały 
budynek znajduje się w rękach 
Majestic 12. Jak zwykle masz do 
wyboru: albo oczyścić 
pomieszczenie po pomiesz- 
czeniu, albo próbować się prze- 
kradać. Kiedy tylko będziesz na 
powierzchni, musisz przywrócić 
zasilanie do robotów bezpie- 
czeństwa stacji. Aby tego doko- 
nać, musisz na nowo uruchomić 
dwa generatory, jeden znajduje 
się w budynku (jest zaznaczony 
na twojej mapie), drugi na jego 
tyłach w wąskiej uliczce. 

Teraz musisz dostać się do bu- 
dynku z antenami satelitarnymi 
na dachu (to centrum łączności, 
jak łatwo się domyślić). W środ- 
ku zabarykadowali się naukow- 
cy. Porozmawiaj z nimi. Poproszą 
cię o ponowne uruchomienie 
icn maszyn bezpieczeństwa (to 
roboty znajdujące się w sąsied- 
nim magazynie). Dowiesz się 
także, że do centrum kontrolne- 
go możesz przedostać się pod- 
ziemnym tunelem. Jest to jednak 

niebezpieczna droga ze wzglę- 

du na promieniowanie. Ponad- 

to nieco dalej znajduje się 
teren pilnowany przez mecha- 
niczne pająki. 

Jeśli przywróciłeś zasilanie 
i ponownie uruchomiłeś roboty, 
możesz ruszyć do centrum ko- 
munikacyjnego, gdzie znajduje 
się Gary Savage.W zalanych wo- 


J” na dachu głównego 


dą korytarzach lepiej nie nurko- 
wać zbyt głęboko. Po prostu to 
się nie opłaca (na dole nie znaj- 
dziesz raczej nic ciekawego). 
Sposób na obejście sekcji skażo- 
nej promieniowaniem jest pro- 
sty — musisz poruszać się 
po rurach, które ciągną się pod 
sufitem korytarza. 

W pomieszczeniu kontrolnym 
porozmawiaj z naukowcami i Sa- 
mem Carterem (były kwater- 
mistrz UNATCO). Następnie 
zamień słówko z Savagem. 
Dostaniesz kolejne zadanie: 

Główny Cel: Uruchom system 
komputerowy Vandenberg, któ- 
ry jest potrzebny do sterowania 
uniwersalnym konstruktorem. 
Pozwól Everettowi obronić 
Dedalusa. 

Musisz dostać się na drugi 
poziom pomieszczenia kontrol- 
nego i uruchomić komputer. 
Szalejące w pomieszczeniu wy- 
ładowania elektryczne są oczy- 
wiście bardzo niebezpieczne. 
Dlatego też najlepiej dostać się 
do tej sali z góry. Musisz tylko 
wysadzić wirnik wentylatora 
i przecisnąć się przez tunel. Lo- 
gin do komputera to „Gsavage”, 
a hasło „Tiffany*. Kiedy wyko- 
nasz zadanie, okaże się, że Bob 
Page przesyła właśnie wiado- 
mość. Podejdź do komunikato- 
ra holowizyjnego. 

No tak, pan prezes porwał 
córkę Savage 'a. Trzeba coś z tym 
zrobić. Obiecaj Garemu pomoc 
i ruszaj dalej. Śmigłowiec czeka 
koło wejścia na teren bazy (przy 
szlabanie). 


Skażone miejsce najlepiej ominąć przemieszczając się po 


znajdujących się tu rurach 


4 


p 


$ 


Mapa bazy Vandenberg. 
W północno-wschodniej części 
będzie na ciebie czekał helikopter 


Gtówny cel misji: 
Odbić Tiffany z rąk MJ12. 


podążaj prosto przed siebie. 
Nieco dalej za zniszczonym 
mostem spotkasz grupkę bezdom- 
nych. Otrzymasz od nich klucz do 
kanałów. Tą właśnie drogą dosta- 
niesz się na górę. Pamiętaj! Musisz 
uwolnić Tiffany. Jeśli zaczniesz ro- 
bić dużo hałasu, żołnierze MJ12 
z pewnością ją zabiją. Tak więc, naj- 
lepiej eliminować strażników z ka- 
rabinu snajperskiego albo innej 
wyciszonej broni. Dziewczyna jest 
zamknięta w drugim budynku 
koło stacji. Najlepiej dostać 

się tam przez dach. Oczyść 
stację paliw ze strażników 

i po drabinie wespnij się na 
dach. Następnie przeskocz 

na sąsiedni budynek. Teraz 

w dół, po cichu. Tiffany pil- 

nuje jeden żołnierz i Facet 

w Czerni (uzbrojony w ka- 
rabin plazmowy). Kiedy, 
oswobodzisz porwaną dziew- 
czynę, ruszaj w stronę wysypiska 


K:= przybędziesz na miejsce, 


. śmieci na wschodzie. Tam będzie 


czekał Jock. Zanim opuścisz teren 
stacji, warto jeszcze zajrzeć do cy- 
sterny i przyczepy ciężarówki. 


Te dwa generatory musisz ponownie uruchomić, aby przywró- 


cić moc robotom strażniczym 
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avards 


> pardz 


4 Ualers pałeciied 
bą diverz 


Plan sytuacyjny bazy łodzi podwodnych. Mając go, z pewnością 


się nie zgubisz 


etap I 


Gtówny cel misji: 

Wykraść miniłódź i popły- 

nąć do podwodnego labora- 
torium oceanicznego. 


duje się pod najdalej położo- 

nym od brzegu budynkiem. 
Najlepiej dostać się tam wodą 
(nabrzeże patrolowane jest przez 
roboty). jednak nawet pod wodą 
nie jesteś bezpieczny. Całej okoli- 
cy pilnują płetwonurkowie. Do 
pierwszego modułu możesz do- 
stać się przez właz wodny. 
Oczyść budynek ze strażników 
(na dachu znajduje się snajper) 
i porozmawiaj z personelem na- 
ukowym. To właśnie badacze 
przekażą ci wszystkie potrzebne 
hasła i kody. Jeśli brakuje ci za- 
opatrzenia, udaj się na brzeg 
i splądruj magazyn, który tam się 
znajduje. Teraz możesz udać się 
do drugiej stacji. Aby uruchomić 
łódź podwodną, wpisz login „oce- 
anguard" i podaj hasło „kraken*. 
Wskakuj do łodzi - dopłyniesz nią 
do Laboratorium. 


S$: todzi podwodnych znaj- 


etap II 


erńwny raj 
LLL 114 LEI 


misji. 
Wykraść plany potrzebne 
Garemu Savagowi do ukoń- 
czenia uniwersalnego 
konstruktora. 


tak". Część pomieszczeń jest za- 

lana wodą. Niektóre grodzie są 
zapieczętowane, urządzenia stacji nie 
działają, a strażnicy nie żyją. 

Twoimi głównymi przeciwnikami 
będą tu przede wszystkim zmutowa- 
ne stwory, które wymknęły się spod 
kontroli. Ponadto systemy bezpie- 
czeństwa nie funkcjonują poprawnie. 
Oznacza to, że wszystkie działka bę- 
dą strzelały automatycznie do każ- 
dego ruchomego celu. Niestety, nie 
ma sposobu, aby je wyłączyć. Działka 
musisz po prostu niszczyć za każdym 
razem, gdy na nie trafisz. 

Baza nie jest zbyt 
wielka, więc nie spo- 4 
sób się w niej zgu- 47 
bić. Do celu misji 4 


; ak widzisz, coś tu jest mocno „nie 


„dostaniesz się 4 


windą. Następ- f 
nie, Pr ; 


A oto łodzie, których szukasz. Aby wsiąść do jednej z nich, musisz 


podać jeszcze login i hasło 


W zatopionym labora- 
torium szaleją potwor- 
ki. Bądź przygotowany 
na ciężką walkę 

z pokrakami 


z terminala, opuść most, abyś mógł 
przedostać się dalej — kody do 
głównego komputera to „mj12'* 
i hasło „skywalker”. Kiedy bę- 
dziesz już w systemie, wybierz 
opcję „Access UC Schematics." 
Otrzymasz komunikat. Teraz two- 
im głównym celem jest spotkać się 
z Garym Savagem i Jockiem w ba- 
zie todzi podwodnych. 

Niestety, czeka cię jeszcze kilka 
niemiłych niespodzianek. W sali 
z torami będzie na ciebie oczeki- 
wał sam Walter Simons. Nie masz 
wyjścia, musisz walczyć. Pan Si- 
mons jest dość odporny na pla- 
zmę czy ogień, ale granatów nie 
lubi. Nieco dalej czekać na ciebie 
będzie jeszcze kilku płetwonur- 
ków MJ12. Musisz przedostać się 
do swojej todzi i wrócić do bazy 
na nabrzeżu. Tam, na dachu mo- 
dułu dowodzenia, będą na cie- 


<sĘ _ bie czekali Jock i Savage. 


Okazuje się, że pan pre- 
zes Page właśnie 
| zamierza odpalić ra- 
j kiecy w swoich 
4 przeciwników. 
| Oczywiście trzeba 
| temu zapobiec. 
j 


Misja 14 


gó 


Wstrzymać odpalenie raki- 
et z głowicą nuklearną. 


bramy silosa — 8456. Jednak za- 

nim wejdziesz na główny teren 
otoczony płotem, udaj się do nie- 
wielkiego budynku na północy. Po 
drodze spotkasz psy, które pilnują te- 
renu, bądź więc przygotowany. Zli- 
kwiduj załogę stróżówki i wejdź na 
piętro. Teraz rampą przedostaniesz 
się do głównego kompleksu. Pozo- 
stań na rampie i z góry wystrzelaj 
wszystkie roboty. Teraz przeszukaj 
pomieszczenia. W rogu ogrodzonego 
terenu znajduje się winda do pod- 
ziemnego kompleksu. Możesz się 
tam dostać również schodami z są- 
siedniego budynku. Jedna i druga 
droga prowadzą do tego samego 
miejsca. Wielką gródź otwórz posia- 
danym kodem. Przejdź do budynku 
dowodzenia. Kiedy zlikwidujesz zało- 
gę stacji, zajrzyj do toalety. Jest tam 
zamknięty naukowiec, który po- 
da ci kody : login „elder*, hasło 
„armageddon*. Teraz pozostaje 
ci tylko nacisnąć przycisk — wstrzy- 
manie odpalania (abort launch). Twój 
następny cel to przeprogramowanie 


J uż na początku znasz kod do 


Cel twojej misji to komputer, w którym znajdują się 
dane dotyczące superkonstruktora 


rakiet tak, aby trafiły w Strefę 51. 
Skorzystaj z terminalu bezpie- 
czeństwa (hasła już znasz) i wy- 
bierz opcję „Select New Launch". 

Wydawałoby się, że to już ko- 
niec, ale musisz jeszcze udać się 
do wyrzutni rakiet i przypilnować, 
żeby MJ12 nie przeszkodziło 
w starcie rakiety. 

Po drodze porozmawiaj ze 
spotkanymi ludźmi. Okazuje się, że 
MJ12 planuje na ciebie zasadzkę. 
Chcą cię zaatakować w korytarzu, 
który łączy się z pomieszczeniem 
rakiet. Jest jednak sposób, aby im 
się wymknąć. Podłoga w tym kory- 
tarzu to typowa kratownica, pod 
którą znajduje się tunel inspekcyj- 
ny. Otwórz klapę i zejdź na dół. 
Tam jesteś bezpieczny. Tą drogą 

dojdziesz do tuby, w której znaj- 

duje się rakieta. Koło niej jest 

podnośnik. W gondoli stoi Ho- 
ward Strong, którego musisz zabić 
zanim sprawi kłopoty. Skorzystaj 
z windy i wjedź na poziom 2. Stąd 
łatwo go dosięgniesz. Kiedy Strong 
zginie, wyjedź windą na po- 
wierzchnię. Tam czeka na ciebie 
niezastąpiony Jock. 


Do bazy dostaniesz się po drewni- 


Główny cel misji: 


Przedostać się do bunkra 
w Strefie 51. 


teren zniszczonej bazy, 

musisz się odwrócić i zdjąć 
snajpera, który stoi na wieży kon- 
trolnej. Kiedy będziesz miał go 
z głowy, wespnij się tam. Włam się 
do systemu bezpieczeństwa i po- 
wyłączaj kamery. 

Dostać się tam można najlepiej 
przez hangar w północnej części 
mapy. W środku znajduje się kilku 
komandosów i przynajmniej jeden 
Facet w Czerni. Musisz dostać się 
do okrągłego budynku z wirni- 
kiem. Nie próbuj przez niego ska- 
kać tylko zniszcz go materiałami 
wybuchowymi. Teraz skacz w dół. 

Musisz po prostu biec przed sie- 
bie i eliminować każdą formę opo- 
ru. Warto dostać się do dwóch za- 
mkniętych pomieszczeń. Pierwsze 
z nich to koszary, drugie sala 
rekreacyjna. Znajdziesz tam sporo 
amunicji i robota medycznego. 
Kiedy będziesz dalej eksplorował 
bazę, połączy się z tobą Morgan 
Everett. Powie ci, żebyś zabił Boba 
Page'a, ale nie niszczył całego labo- 


K=: tylko przybędziesz na 


anej rampie. Z góry łatwiej pozbyć f- E 


się strażników 


i 1 s 
M 
Musisz jeszcze dopilnować, żeby pan Strong nie przerwał startu. 
Najlepiej się go pozbyć strzelając z drugiego piętra 


Obszar zbombardowanej strefy 51. Niestety, sporo wrogów 
przetrwało i przedostać się do centrum nie będzie łatwo 


Główny zły facet — pan prezes Bob Page. Nie licz na to, że da ci 


swoją wizytówkę 


ratorium. To jednak nie koniec. 
Wkrótce dostaniesz komunikat 
od Tracera Tonga. Ten z kolei zapro- 
ponuje ci, abyś zniszczył całe pod- 
ziemne laboratorium. Tylko w ten 
sposób lluminaci z Everettem na 


| czele nie przejmą władzy. 


Jest jeszcze inna możliwość za- 


| kończenia gry. W wielkiej sali, 


której dno jest zalane wrzącą 
wodą, natrafisz na Heliosa. Jest 
to kolejny przemądrzały super- 
komputer, obdarzony własną in- 
teligencją. On zaproponuje ci 
układ, abyś się z nim połączył 
(dosłownie) a razem będziecie 
rządzić światem. 

Jak to w grze DEUS EX bywa, 
zawsze wybór należy od ciebie. 

Jeśli zdecydujesz się wesprzeć 
lluminatów, musisz przedostać się 
do olbrzymiej sali, w której znaj- 
duje się Page. Pan prezes jest 
właśnie w trakcie wielkiej prze- 
miany. Teraz należy wyłączyć czte- 
ry generatory, aby transformacja 
nie doszła do skutku. Kod po- 
trzebny do ich dezaktywacji jest 
jeden i ten sam — 7243. 


Aby wykonać zadanie Tracera 
Tonga, musisz wysadzić dwa gene- 
ratory, które zasilają stację. Z sali 
z panem Pagem jest przejście do 
komory chłodzenia reaktora (moż- 
na ją poznać po wysokim słupie 
wypełnionym wodą). Naciśnij przy- 
cisk wstrzymujący przepływ wody. 
Teraz wróć do sali generatorów. 
Zejdź na dół. Na każdym z reakto- 
rów jest mała tablica rozdzielcza 
i jeden przycisk. Wciśnij go i po- 
wtórz tę samą operację z drugim 
generatorem. Teraz wejdź do 
pomieszczenia kontrolnego. Uru- 
chom po kolej wszystkie trzy przy- 
ciski (uważaj na technika, będzie 
starał się ci przeszkodzić), a na- 
stępnie wciśnij główny przełącznik 
na tablicy kontrolnej. 

Jeśli zdecydujesz się połączyć 
z Heliosem, musisz udać się do 
Sektora 4.W jego wschodniej czę- 
ści znajdują się urządzenia blokują- 
ce go. Wyłącz blokady i wróć do 
Heliosa. Teraz razem z nim bę- 
dziesz rządził Ziemią za pomocą 


mądrości i logiki. KONIEC 
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Pierwsza polska gra na światowym poziomie, 

—_ w której wcielasz się w rolę tajnego agenta. Twoim | 
-- zadaniem jest przeniknąć do nielegalnych karteli 

BĘ mządzących planetami i dowiedzieć się, kto stoi za | 

przemytem zakazanych technologii. Najpierw ł 

— jednak musisz zdobyć zaufanie bossów R asa 

przestępczego światka. Dokonasz tego wykonując _ * 

na ich zlecenie różne nielegalne misje... | j ZĘ 


PE 


4 PB R 
EPOCE EK TECEKKEEKOC KILL. 


Udasz się do systemu Pandemia. Ten układ 
planetarny oddalony od Ziemi o 13 lat g 

świetlnych został odkryty w 2194 roku. Składa 

ma] się z sześciu planet. Trzy z nich — Tavaroon, Qu- 

"4 arzon, Blackloud zostały skolonizowane i zmie- 
nione (po nieudanej próbie stworzenia z nich 
nowoczesnego zagłębia wydobywczego) 
w kolonie karne. Od pewnego czasu zaobser- 
wowano na nich wzrost aktywności zorganizo- 
wanych grup przestępczych. W ciągu ostatnich = 
dwóch miesięcy udaremniliśmy kilka prób 
przemytu (na planety układu) zaawansowanych 
technologicznie komponentów. Podejrzewamy, 

"aj iż na planetach prowadzi się prace nad bronią 
masowego rażenia i przygotowywane są ataki 
terrorystyczne na inne kolonie Federacji. 

W celu wyjaśnienia tej sprawy dwa miesiące 

temu umieściliśmy na Tavaroon Juana Alvareza 

— jednego z naszych najlepszych ludzi. Nieste- 

ty, zamilkł jakiś czas temu i nie daje żadnego 

znaku życia. Podejrzewamy, że został rozpraco- 

| wany i być może zlikwidowany. Twoim zada- 
niem będzie odnaleźć Alvareza i zebrać * 
materiały pozwalające na stwierdzenie, co tak =. za 


z) oruczniku Tiger, przed tobą nowe zadanie. A wz 
=—, —i 


naprawdę dzieje się w tym układzie. "m Ae"4 I 
Umieścimy cię tam jako zwykłego przestęp- aj A= 
cę. Otrzymasz flyera i niewielką sumkę pienię- m a i. 


dzy. Dalej musisz radzić sobie sam. Zostaniesz 
najemnikiem. Za pośrednictwem serwisu 
ICBN będziesz otrzymywał zlecenia. Staraj się 
wykonywać powierzone ci zadania jak najle- 
piej. Zdobycie sławy pomoże ci spenetrować 
przestępczy. światek. Nie wysyłamy cię tam 


gu 


| jednak zupełnie samego. W czasie operacji po- =. = 
magać ci będzie dwoje naszych agentów. Two- » 
F] im aniołem stróżem w sieci będzie CyberDog, MEN Ę as 
| a agentem środowiskowym Natasha Tyminsky. HANESIENA j j=| 2 | A, 
_J Ona pomoże ci zaaklimatyzować się "MA = 5 FR =" 
| "m w nowym otoczeniu. + > = 4 3 = ; 
= = ma 
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Sza dE Bi GATA OWY W AERO AEO JAA A BATA TORO AT Z OW OE REA OE I ANNĘ RASOZE OO ORO! 


Poczta elektroniczna 


Wszelkie informacje ze świata zewnętrznego będziesz otrzymywał za pośrednictwem 

poczty elektronicznej. jest to bardzo ważny element twojego systemu kompu- | 

sę terowego. Poprzez e-mail będą się z tobą kontaktowali twoi klienci, informatorzy 
|. oraz CyberDog i Natasha. Sam więc widzisz, że musisz czytać pocztę na bieżąco. 


"w 


z_ or : 29 
= + a Welcome lieutnant. So you 
a > , are this famóus Noftygare? 
/'My name is Fallow Deer, and 
| my COMTAG is Cyber Dog. 
/Tsee that they grabhed yuo.. 4 


Jak korzystać 
ZE sklepów 


Aby stać się posiadaczem no- 
wego sprzętu, musisz złożyć 
zamówienie i przelać odpo- | 
wiednią kwotę na konto GMC. | 
Instalacja uzbrojenia i wyposa- 
żenia nie następuje automa- | 
tycznie. Po zakupie musisz 
udać się do specjalnego 
| terminala GMC, w którym 
| wszystko to zostanie zainsta- 
lowane. Na Tavaroon istnieje 
kilka takich miejsc. Na mapie 
zaznaczone są kolorem fiole- 
towym. Procedura 
jest prosta. Włlatujesz 
do terminała, dokujesz 
(odbywa się to auto- | 
matycznieji czekasz | 
na komunikat o za- 
kończeniu instalacji. 


/ 


= —Global Wareteding Cenier 


Jest to sieć sklepów, w których znajdziesz 
|wszystko, czego będzie ci potrzeba 
| w nowym życiu. Za jej pośrednictwem mo- 
|]żesz zaopatrywać się w uzbrojenie 
i wyposażenie specjalne. Wielkość oferty 
GMC będzie rosła wraz z twoim doświad- 
||]czeniem i reputacją. Zakupów będziesz 
_ |dokonywał za pośrednictwem specjalnego 
„ N serwisu lokalnej sieci komputerowej. Oprócz 
_., kupna masz również możliwość odsprzeda- 
ży poszczególnych elementów  wyposa- 
żenie i uzbrojenia. 


<= 


Dobre rady 


1. Staraj się unikać konfliktu 
z policją. Karą za popełnienie prze- 
stępstwa jest spora grzywna lub 
zniszczenie flyera. 

2. Nie atakuj pojazdów cywilnych. 
Zostanie to zarejestrowane 
i zajmie się tobą policja. 

3. W rozróżnieniu „kto jest kim” 
pomogą ci systemy pokładowe za- 
instalowane w twoim flyerze. Na 
czerwono zaznaczani są przeciw- 
nicy, na zielono przyjaciele, 
a na niebiesko policja. 

4. Zanim rozpoczniesz wykonywanie 
zleceń, poznaj swoje miasto. Naucz się 
latać z dużą prędkością i szybko zmie- 
niać wysokość. Zapamiętaj, gdzie znaj- 
dują się terminale GMC. Często 
będziesz musiał korzystać z nich pod- 
czas wykonywania zadania lub uciekając 
przed zgrają gangsterów. 


Walka 


Jednym z podstawowych elementów twojej pracy będzie walka. Sta- 
raj się atakować z zaskoczenia. Zastawiaj pułapki, korzystając z ra- 
darowej mapy. Nie staraj się likwidować obiektu już przy pierwszym 
ataku. Wielu przeciwników będzie posiadać silną ochronę. W takim 
wypadku atakuj i wycofuj się w głąb miasta. Odciągniesz wtedy 
eskortę od swojej ofiary. W sytuacji naprawdę krytycznej możesz 
spróbować skorzystać z „pomocy” policji. Jeśli zaatakujesz pojazdy 
cywilne, do akcji wkroczą stróże prawa, którzy oprócz polowania na 
ciebie, zajmą się również ścigającymi cię bandytami. Taka metoda 
jest jednak bardzo ryzykowna i stosuj ją tylko w krytycznych sytu- 
acjach. Uwaga! Po wykonaniu niektórych zadań zyskasz nowych 
wrogów. Będą cię ścigać ci, którym nie podobają się twoje sukcesy. | 
Zniszcz ich, zanim zaczniesz wykonywać nowe zlecenie. 
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W poszukiwaniu Juana Alvareza 


Swoją karierę najemnika zaczniesz od 
prostych (i niezbyt dobrze płatnych) zleceń. 
Z czasem jednak zadania staną się trud- 
niejsze, a stawki wyższe. Pierwszym 
ważnym śladem Alvareza są jego kontakty 
z Widal Johanem. Z czasem będziesz miał 
okazję go poznać i wykonać dla niego kilka 
zadań. Jeżeli zrobisz to dobrze, być może 
przedstawi cię Adlerovi. To będzie pierwszy 
ważny krok w rozwiązywaniu tajemnicy 
Pandemii. Kolejny trop do Alvareza 
prowadzi przez jego „sieciowego anioła 
stróża” — kobietę o pseudonimie Ellysiam. 
Kontakt z nią można uzyskać za pośred- 
niccwem Delim Araba — właściciela sieci 
nocnych klubów. On również będzie 
potrzebował usług najemników. 
To szansa dla ciebie. 


Twoja maszyna 


Poznaj swojego jedynego prawdziwego przyjaciela. Oto twój Hardplay Spector 
G128. Pojazd ten wyszedł na rynek w 2239 roku i od razu stał się hitem. Za 
rozsądną cenę oferował swemu właścicielowi duży komfort jazdy, bardzo dobry 
napęd i elastyczność w kwestii instalacji wyposażenia dodatkowego. 


Wyposażenie i dane techniczne 

Wyposażenie: 

- Skórzana tapicerka 

— Neuronowe wspomaganie układów naprowadzających 

— Biochemiczny niwelator efektu „choroby morskiej” 

— Wytłumiacze wewnętrznego pola 

— Kwadrofoniczny odtwarzacz Music-BT 

— Systemy filtracji powietrza DoubleAction AirCooler 

— Nanokorektor ustawienia halogenów 

— Metalizowany lakier 

- Kleszczownica modułowa 

Dane techniczne: 

— Napęd Antygrawitacyjny: żłMatsuoka-HCM12 

— Przekładnia Strumienia: $$McStomack 8824 z poprzecznymi 
wahaczami 

- Pojemność skokowa pola (cm3) 3581 

— Opóźnienie rotatora (ms) 0,2 

— Moc. maks.(KM/kW) przy indukcji wzwiednej (2/4/6) 76/103/5750 

- Współczynik wychylenia (DaC) 221 

— Maksymalna neoadmitancja widmowa 640 Ads 

m - Generator Osłon: $f$DuraBel! CX 


Parametry 


Pojemność subindukcyjna akumulatora (SIA) 600 
Długośćiszerokość (m) 5,42/2,15 

Współczynnik reaktywacji 12,6 

Wysokość (m) 1,52 

Filtracja odpadów radioaktywnych 

Zgodna z normą ISQ443987563E 

Pojemność bagażnika 280 

Pojemność luków instalacyjnych 160 i 

Standardowe Uzbrojenie: żłLLaser Hekoshi KFL 

Pojemność baterii 10 1 
Masa własna (kg) 952 a 
Przyspieszenie 0-100 km/h (s) 16 r" 
Czas regeneracji baterii (sek) 9.74 a 
Według dyrektywy EU 93/116: 

Szybkostrzelność (strz./min.) 180.0 

- cykl miejski 2,64 

Siła pocisku (NN) 13.0 

— cykl pozamiejski 2,23 


Rockets Dragoon 


o kierowanym strumieniu eksplozji. 
Rockets WarHammer 
Pocisk rakietowy wyposażony w głowicę z ciężkim rdzeniem ze zubożonego uranu. 
Rockets HellWind : 
Superszybka rakieta wyposażona w podwójną głowicę uranową. 
Maser 
Broń emitująca impulsy energetyczne o potężnej mocy. 
Tyser 
To gruntownie przebudowany maser, wykorzystujący dwufazowe 
układy szybkoregenerujące i grafitowe systemy koncentracji energii. Poprawiona 
szybkostrzelność i skuteczność prowadzonego ognia. 
Blaster 3 
Broń bazująca na procesie gwałtownego utleniania. Strzela termopociskami powodują- 
cymi natychmiastowe spalenie wszystkiego, co stanie na jej drodze. 
Blaster Volcano 
Zmiana chłodziwa na nowy izotop Xan-4 pozwoliła na zwiększenie szybkostrzelności 
broni. 
Blaster T-Sun 
Bojowa wersja Blastera o podniesionej wytrzymałości elementów aktywnych. 
Większa temperatura pocisku. 
Sonic 
Działanie tej broni polega na gwałtownej kondensacji cząsteczek 
powietrza i wytworzenia ukierunkowanego efektu fali uderzeniowej. 


zmanand --- 


OPO EEEETECE 


Pocisk rakietowy wyposażony w głowicę z hiperdynamicznym materiałem wybuchowym 


Tavaroon 
Większą część planety stanowią pustkowia. 
Jedyną kolonią jest miasto-więzienie. Posiada 
ono strukturę normalnego miasta, siły po- 
rządkowe oraz radę miejską. Tavaroon jest 
domem skazańców o niskim poziomie agresji 
— dewiantów, przestępców finansowych 
i przemytników. 
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Quarzon 


Planeta w całości zalana wodą. Na jej po- 
wierzchni powstało miasto — kolonia karna 
o ostrzejszym rygorze. Quarzon jest miej- 
scem zesłania przestępców politycznych, ha- 
kerów i innych pomniejszych zbrodniarzy. Ko- 
lonia posiada strukturę miasta, radę miejską 
i służby porządkowe. 
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Blackloud 


Ostatnia i najmroczniejsza ze wszystkich z za- 
mieszkałych planet układu. Na jej powierzch- 
ni powstała kolonia karna o zaostrzonym ry- 
gorze. Tu przetrzymywani są wszelkiej maści 
ekstremiści, terroryści i zbrodniarze wojenni. 
W Blackloud nie ma rady miejskiej, a rządy 
sprawują wybierane co 10 lat korporacje. 


Tekst: Przemysław „Youzi” Szynkora 
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Icewind Dale 
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UBSWD2B — Płomienny miecz 
półtoraręczny +1 

UBSWD3A — Miecz półtoraręcz- 
ny +2: Dający życie 

UBSWD3B — Miecz półtoraręcz- 
ny działania +1 

UBSWDA4A — Miecz półtoraręcz- 
ny +3: Obrońca 

UBSWD4B — Miecz półtoraręcz- 
ny większego przenikania 
UBSWDAC — Miecz półtoraręcz- 
ny +2: Pożoga 

UBSWDSA — Rakotwórczy miecz 
półtoraręczny +4 

UBSWDSB — Miecz półtoraręcz- 
ny +3: Piec 

ULSWDZA — Miecz długi najlep- 
szej jakości +1 

ULSWD2B — Kolczasty miecz 
długi +1 

ULSWD3A — Płomienny miecz 
długi +2 

ULSWD3B — Długi miecz zamętu +2 
ULSWDZC — Dar Życia 
ULSWDA4A — Szybkie Unierucho- 
mienie 

ULSWD4B — Miecz długi +3: 
Przywódca 

ULSWDSA — Długi miecz działa- 
nia +4 

ULSWDSB — Ogień Bhaala 
VALIANT — Valiant 

ZZ57P| — Blada Sprawiedliwość 
ZZF6AL — Alamion 

ZZTOP — Zabójca Trolli, miecz 
długi +1, +5 przeciwko trollom 


Miecze dwuręczne: 

CAIRN — Ostrze nagrobków 
KRESSSW — Miecz Kresselacka 
KRESWD — Miecz Kresselacka 
SERRATE — Ząbkowany miecz 
z kości 

UTSWDAA — Nieskazitelny miecz 
oburęczny 

UTSWDZ2A — Olbrzymi miecz 
oburęczny 

UTSWD2B — Miecz oburęczny 
+1: Młot 
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UTSWDŹC — Oburęczny miecz 
odporności +1 

UTSWD3A — Miecz oburęczny 

+2: Młot 

UTSWD3B — Miecz oburęczny 

+2: Obrońca 

UTSWDAA — Miecz oburęczny 

+4: Kąsacz 

UTSWD4B — Miecz oburęczny 

+3: Zguba 

UTSWDSA — Oburęczny miecz 
wyładowań +4 

UTSWDSB — Miecz oburęczny 

+4: Dający Życie 


Topory jednoręczne: 

CELEBRA - Ostrze Świętującego 
FKILLER - Pogromca Wiary 
HQAXE - Topór bojowy wysokiej 
jakości 

U1HAX1A — Nieskazitelny topór 
bojowy 

U1HAXZA — Naładowany topór 
bojowy +2 

U1HAX3A — Trujący topór bojo- 
wy +2 

U1HAX3B — Topór bojowy +2: 
Obrońca 

U1HAX4A — Topór bojowy +3: 
Zmęczenie 

U1HAX4B — Prawda Benorga 
ZZN6GC — Tasak Guktoka 


Topory oburęczne: 

2HAXE — Topór oburęczny 
J2HAXE — Topór Jorila 
LONESOM — Samotna Droga 
U2HAX1A — Nieskazitelny topór 
oburęczny 

U2HAX2A — Ognisty topór obu- 
ręczny +1 

U2HAX3A — Oburęczny topór 
zarazy +2 

U2HAX3B — Topór oburęczny +2: 
Dający Życie 

U2HAX4A — Oburęczny topór 
wiekszego przenikania +2 
U2HAX4B — Oburęczny topór 
odporności +3 

U2HAX3A — Los Wroga 
ZZZ6BC — Rozłupywacz kości 


Bronie obuchowe: 
DAZER — Oszałamiacz 
PEACEKE — Stróż Pokoju 


UFLAL2A — Zakrzywiony cep bojowy 
UFLAL2B — Cep bojowy +2: Młot 
UFLAL3A — Szybki cep bojowy +2 
UFLAL4A — Ognisty cep bojowy +3 
UFLALS5A — Cep bojowy Szoku +4 
ZZMSMH — Zwiastun Nieszczęścia 
GINING — Gwiazda Dawania 
HQMACE —Wekiera wysokiej jakości 
ZZO5WE — Wekiera Radości 
i Smutku 

ZZJ6SP — Obietnica Selune 
HQMSTAR — Morgensztern wyso- 
kiej jakości 

UMSTR2A — Morgensztern zamę- 
tu +1 

UMSTR2B — Morgensztern mniej- 
szych wyładowań +1 

UMSTR3A — Morgensztern +2: 
Młot 

UMSTR3B — Uświęcony Mor- 
gensztern +3 

UMSTR3C — Morgensztern po- 
mniejszego przenikania 
UMSTR4A — Morgensztern Bo- 
gów 

UMSTR4B — Morgensztern wyła- 
dowań +3 

UMSTRS5A — Morgensztern działa- 
nia +4 

UMSTR5B — Morgensztern +4: 
Obrońca 


Młoty jednoręczne: 

GSLEEP — Sen Olbrzyma 
HQHAMM — Młot bojowy wyso- 
kiej jakości 


REDEMT — Młot bojowy: Odku- 


pienie 

U1HAM2A — Uświęcony młot bo- 
jowy +1 

U1HAM3A — Młot Korozji 
U1HAM3B — Młot bojowy iskrze- 
nia +2 

U1HAM4A — Młot bojowy +3: Da- 
jący Życie 

U1HAM4B — Uświęcony młot bo- 
jowy +3 


U1HAMSA — Młot bojowy więk — 


szego przenikania +3 
U1HAM5B — Młot bojowy +4: 
Obrońca 


Młoty oburęczne: 
U2HAM2A — Masywny młot bojowy 


U2HAM3A — Uświęcony młot bo-| 


jowy +2 

U2HAM4A — Gwiezdny młot bo- 
jowy +4 

U2HAM4B — Młot bojowy zaraża- 
nia +2 

U2HAMS5A — Zionięcie Demona 
ZZA7CH — Młot Conlana: Bliź- 
niak kowadła 5 
Łuki: 

BOW99 — Łuk Orłów: Obrońca 
Driad 

BOWMESS — Posłaniec Ssetha 
CLBHAND — Długi Łuk refleksyj- 
ny z Dłoni 

HQCBOW - Długi tuk reflek- 
syjny wysokiej jakości 

HQLBOW — Długi łuk wysokiej 
jakości 

ULBOW1A — Ogromny długi tuk 
ULBOWZA — Długi tuk +1: Opiekun 
ULBOW2B — Długi łuk +2: 
Obrońca 

ULBOW3A — Długi tuk +2: Opiekun 
ULBOWZC — Długi łuk działania +2 
ULBOWAA — Długi łuk +3: Ponawiacz 
ULBOW4B — Długi łuk +3: 
Obrońca 

ULBOWSA — Długi łuk +4: Młot 
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Wyjście telefoniczne 


Gniazdo to (zazwyczaj ozna- 
czone Phone) służy do podłą- 
czenia aparatu telefonicznego. 
Ma ono zastosowanie w przy- 
padku, kiedy podłączysz kom- 
puter do jedynego gniazda 
telefonicznego w domu i poja- 
wia się wtedy problem, gdzie 
podłączyć telefon, bo przecież 
od czasu do czasu trzeba też 
zadzwonić.W takiej sytuacji ka- 
bel od telefonu umieszcza się 
w drugim gnieździe i problem 
rozwiązany. Modem jest całko- 
wicie przelotowy, dlatego 
korzystanie z telefonu jest 
możliwe zawsze, gdy nie łą- 
czysz się z Internetem, zarów- JĄ 
no gdy komputer pracuje, jak fl 
i po jego wyłączeniu. 


Wejście i wyjście audio - 

Podobnie jak karta 
dźwiękowa, modem po- 
siada dwa gniazda Mini 
Jack służące do podłącza- 
nia zewnętrznych głośni- 
ków (lub słuchawek), 
zastępujących głośnik 


wewnętrzny i mikrofon. 
Przydadzą się każdemu, 
kto chce używać mo- 
demu jako telefonu gło- 
śnomówiącego. 
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do karty 
Jeśli nie chcesz a. we- 
wnętrznego bzyczka ani kupować 
dodatkowych głośników, możesz 
wyprowadzić odgłosy modemu po- 
przez kartę dźwiękową. Najprościej 
jest to zrobić przez zewnętrzne 
gniazdo audio modemu.W tym celu 
wystarczy połączyć wyjście głośni- 
kowe z wejściem Line In karty 
dźwiękowej. Od tego momentu 
wszystkie dźwięki generowane 
przez modem zostaną zmiksowane 
z dźwiękami tworzonymi przez kar- 
tę dźwiękową i popłyną z głośników 
podłączonych do jej wyjścia. Nieste- 
ty, nie wszystkie modemy posiadają 
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| Wejście telefoniczne 
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Modem powoli staje się standardowym wyposażeniem każdego 


Do gniazda Line wtyka się przewód łączący modem z li- 
nią telefoniczną. Zazwyczaj obydwie końcówki kabla zakoń- 


Złącze PGI - 


Podobnie Klek większość AREA kart rozsze- 
rzeń, modem instaluje się w gnieździe PCI, co umożliwia stosunkowo 


zewnętrzne wyjście audio. Część 
modemów umożliwia podłączenie 
głosu do karty dźwiękowej poprzez 
wewnętrzne gniazdo, bez potrzeby 
blokowania zewnętrznego złącza . 
Line In. Jeśli karta posiada specjalne 
gniazdo dedykowane modemowi 
(zazwyczaj identyczne, jak to służą- 
ce do podłączenia dźwięku z CD- 
ROM-u), łączy się go z nią kablem 
dźwiękowym. W przypadku, jeśli 
karta dźwiękowa posiada tylko 
jedno wejście (przeznaczone dla 
CD-ROM-u), konieczne jest podłą- 
czenie cedeka do modemu, a na-- 
stępnie wyprowadzenie obydwu 
sygnałów jednym kablem do złącza 
na karcie dźwiękowej. 


czone są takimi samymi wtyczkami (tzw. amerykańskimi), 
używanymi we wszystkich nowych telefonach. Jeśli twoje 
gniazdko posiada dużą wtyczkę (starego typu) 


z 5 bolcami,konieczny będzie zakup 
stosownej przej- 
ściówki. 
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PC i mimo wysokich opłat za połączenia telefoniczne jest 
najbardziej popularną przepustką do Sieci 


ktad sterujący pracą modemu 
Podobnie jak kartą sieciową, tak i mode- 
mem steruje specjalny chip. Najbardziej 
znani producenci chipsetów dla modemów 
to firmy Rockwell, Motorola, Texas Instru- 
ments, Zyxel i Lucent Technologies. Więk- 
szość modemów znanych producentów 
zazwyczaj wykorzystuje układy tych sa- 
mych firm, przez co ich urządzenia oferują 
praktycznie identyczne możliwości. 


Pełni rolę podobną do 

FS standardowego PC 
Ś m Speakera. Jest maleńkim 
Z4Y głośnikiem  generującym 
mao £ dźwięki informujące o pra- 
AS cy modemu. Zazwyczaj 
. wykorzystuje się go w ze- 
stawach nieposiadających 
karty dźwiękowej. Więk- 
szość modemów ma spe- 
cjalne zworki pozwalające na 
wyłączenie głośniczka 
w przypadku używania 
zewnętrznych kolumn. 


e/1779P. 
wydajną pracę. Na rynku wtórnym nadal dostępne są starsze wersje pracujące 
na szynie ISA. Są one jednak już przestarzałe i praktycznie większość producen- 
tów dosyć dawno temu wycofała się z ich produkcji. Dlatego kupując modem, 
lepiej zdecydować się na nowsze (i szybsze) złącze. 
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Modemowanie 


czyli komputerowcy wszystkich krajów tączeje sig ©3371, 
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Modem jest dla twojego komputera oknem na świat pozwalającym 
mu łączyć się z milionami komputerów na całym świecie. Do czasu 
rozpowszechnienia (obniżenia cen) SDI lub konkurencyjnych usług 
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odstawowym „językiem” wy- 
korzystywanym przez kompu- 
tery jest kod _ binarny, 
w którym każda wartość, słowo, ob- 
raz czy skomplikowana gra lub pro- 
gram przedstawione są jako ciąg 
kombinacji dwóch stanów logicz- 
nych: 0 i 1.W takiej postaci wszyst- 
kie dane komputerowe zapisywane 
są na dyskach twardych czy dyskiet- 
kach. Zupełnie inaczej wygląda 
sytuacja przy próbie przesłania cy- 
frowych danych przez zwyczajną 
linię telefoniczną. Pracuje ona bo- 
wiem w trybie analogowym, w któ- 
rym przesyła się wszystkie sygnały. 
Dlatego pojawia się potrzeba użycia 
specjalnego urządzenia mogącego 


przekształcić sygnał cyfrowy na ana- „ 
logowy (MOdulacja), a następnie 


przywrócić mu pierwotną postać 
tak, aby był ponownie zrozumiały 
dla komputera (DEModulacja). 
Taką funkcję pełni modem (jego 
nazwa powstała jako zestawie- 
nie pierwszych liter wyrazów 
modulacja i demodulacja). 
Modemy są produkowane 
w dwóch podstawowych 5 
wersjach różniących się od 4 
siebie przede wszystkim 
wyglądem i sposobem 
podłączenia do kompute- i 
ra. Modele wewnętrzne 
wyglądają bardzo po- . 
dobnie do innych kart 
rozszerzeń takich jak karty dźwięko- 
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we czy sieciowe. Praktycznie wszyst- 
kie nowe modele porozumiewają się 
z komputerem poprzez slot PCI, któ- 
ry znajduje się na płytach głównych 
większości w miarę nowoczesnych 
pecetów. Modele zewnętrzne umiesz- 
czone są w obudowie której kształt, 
wielkość i kolor zależne są jedynie od 
fantazji producentów, z przodu obu- 
dowy zazwyczaj umieszczony jest 
szereg diod informujących o stanie 


(łącza radiowe, sieci telewizji kablowych) oferujących stałe łącze 
będzie on podstawowym „łącznikiem”” z Internetem 


lub trybie pracy modemu. Pod- 
stawowym złączem służącym 
do podłączania zewnętrznych 
modemów jest port szerego- 


33600 bps (obecnie standardową 
wartością dla faksu jest 14400 bps). 
Przy zakupie modemu warto zwró- 
cić uwagę na oznaczenia na pudełku. 
Tańsze modemy z symbolem HSP 
wykorzystują do wykonywania spo- 
rej części zadań procesor główny 
komputera, modele HCF posiadają 
procesor sygnału cyfrowego 
(DSP) i nie obciążają dodatko- 
wo procesora. 


AMR ulatwia życie 


Stosunkowo niedawno na pły- 
tach głównych pojawiło się nowe 
gniazdo przypominające zmniej- / 
szoną szynę PCI. Otrzymało ono 
nazwę AMR, czyli Audio-Mo- f 
dem Riser. Jest to bardzo pro- $ 


ste gniazdo rozszerzeń umożliwiające 
montaż wejść i wyjść karty muzycznej 
lub modemu. Sama karta AMR zajmu- 
je się bowiem jedynie przyjmowa- 


SOWNO zs wy (com), choć coraz więcej mo- niem i przekazywaniem sygnałów 

2AIA FAX, VOICE mo. deli wykorzystuje popularniejsze zewnętrznych, resztę „pracy” po- 

< DB = i (sszęsata icz a USB. > trzebnej Geena dźwięku czy połą- 

raktycznie wszystkie współ- czenia telefonicznego powierza się 

ŁY nz AGRAM czesne modemy potrafią od- głównemu procesorowi. W założe- 

bierać dane z prędkością 56000 niach miało to (podobnie jak wmon- 

bps (bits per second — czyli bi-  towanie karty graficznej w chipset) 

ŁA74 w tów na sekundę). Starsze modele umożliwić budowę tanich i funkcjo- 
zz oferują prędkość przesyłu danych _ nalnych zestawów wyposażonych we 


wszystkie niezbędne akcesoria. Po- 
woduje to jednak spadek wydajności 
głównego procesora, który dodatko- 
wo musi zajmować się funkcjami kar- 
ty muzycznej czy modemu. Dlatego, 
mimo obecności złącza AMR na wielu 
nowych płytach głównych, jest ono 
nadal rzadko wykorzystywane. Do- 
datkową przyczyną takiej sytuacji jest 
niewielka oferta modemów AMR 
(i właściwie brak kart muzycznych 
w tym standardzie) oraz ich cena 
(ok. 90 zt) niewiele różniąca się od 
„zwyczajnych”,w mniejszym stopniu 
angażujących procesor modeli. 


Po co mi ten 
modem? 


Każdy użytkownik komputera 
przed zakupem nowej „zabawki” do- 
kładnie zastanawia się, do czego bę- 
dzie mógł ją wykorzystywać. 
Dlatego także i pro- 
ducenci 
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Pod adresem tucows.icm.edu.pl znajdziesz kilka interesujących dla 
twojego modemu programów faksujących 


modemów prześcigają się w uzupeł- 
nianiu swoich modeli w coraz 
ciekawsze funkcje. Współczesne 
modemy mają więc wiele różnych 
zastosowań. 

Przesyłanie danych — najstarsze 
i najbardziej oczywiste zastosowanie 
nowego nabytku. Wykręcając numer 
znajomego, który także posiada mo- 
dem, możesz przesłać mu dane po- 
przez zwyczajną linię telefoniczną. 

Internet — jest zazwyczaj głównym 
powodem, dla którego kupuje się 
modem. Ogrom informacji zgroma- 
dzonych na stronach WWW, 
superszybka i tania poczta elektro- 
niczna oraz wiele innych, 
coraz to nowszych zasto- 
sowań, zwiększają popu- 
lację internautów. 

Telefon — praktycznie 
każdy nowoczesny mo- 
dem może służyć jako 
telefon, bardziej rozbudo- 
wane modele posiadają 
specjalne złącza umożli- 
wiające podłączenie gło- 
śników i mikrofonu, taki 
zestaw doskonale imituje 
aparat _ głośnomówiący. 
Bardzo ciekawą opcją 
jest także prowadzenie 
rozmów telefonicznych 
poprzez Internet, znacz- 
nie zmniejszające ra- 
chunki telefoniczne 


(szczególnie przy rozmowach mię- 
dzynarodowych). 

Automatyczna sekretarka — spora 
część współczesnych modemów po- 
trafi automatycznie odbierać zwy- 
czajne połączenia telefoniczne, 
oferując wszystkie zalety automa- 
tycznej sekretarki, włącznie z nagry- 
waniem wiadomości i odsłuchem 
bieżącego połączenia. 

Fax — praktycznie wszystkie typy 
modemów są w stanie wysyłać i od- 
bierać faksy, zarówno te wysyłane 
z innego komputera jak i z faksu 
wolnostojącego. Wprawdzie w wa- 
runkach domowych raczej nie ko- 


rzysta się z tego urządzenia zbyt 
często, ale czasami nie zaszkodzi 
mieć je pod ręką. 


Wady 


Podobnie jak wiele innych urządzeń, 
modem ma także swoje wady. Jeśli za- 
mierzasz często korzystać z Internetu 
i ściągać stamtąd dosyć duże pliki, po- 
winieneś rozejrzeć się za SDI lub inną 
podobną usługą. Przy połączeniu mo- 
demowym czas ściągania nawet 
względnie małego (kilka mega) pliku 
może wynieść dobre kilkadziesiąt mi- 
nut. Drugą ważną wadą modemu są 
koszty. Wprawdzie jest on bardzo tani 
(najprostsze modele można nabyć za 
około 100 zł), jednak rachunki telefo- 
niczne potrafią dobić każdego. Niecałe 
3,60 zł za jedną godzinę w sieci wyda- 
je się być niezbyt wygórowaną ceną, 
ale gdy spędzasz w necie tylko godzin- 
kę dziennie (a przecież to tak mało...), 
twój miesięczny rachunek zwiększy się 
o...ponad 100 zł. Poważną wadą mode- 
mu jest także to,że korzystając z niego 
na czas połączenia z Siecią definitywnie 
zrywasz telefoniczny kontakt ze świa- 
tem. O ile twoje rozmowy wychodzą- 
ce mogą poczekać, aż ściągniesz nowy 
plik czy odbierzesz pocztę, to do 

dzwoniącego do ciebie będzie do- 
cierała jedynie informacja, że tele- 
fon jest zajęty. Bardzo często taki 
denerwujący stan potrafi 
trwać dobre kilkadziesiąt minut. 


Call Center jest jednym z najbardziej rozbudowanych programów 
do obsługi modemu. Do tego możesz korzystać z niego za darmo! 


Halle) — 
Nie tylko Sam sprzęt 


Aby w pełni wykorzystać możli- 
wości modemu, potrzebne jest 
jeszcze specjalne oprogramowa- 
nie. O ile w przypadku korzystania 
z Internetu wystarczy standardowo 
dodawana do Windows przeglą- 
darka WWW, to - aby użyć mode- 
mu jako faksu albo automatycznej 
sekretarki - potrzebujesz dodatko- 
wych programów. Całe szczęście, 
większość producentów dodaje do 
sprzętu nie tylko sterowniki, ale też 
niezbędne programy (czasami 
w wersji testowej). Poza tym, za- 
wsze możesz przeszukać archiwa 
oprogramowania w Sieci - jest tam 
cała masa dobroci, a spora część 
programów dostępna jest całkowi- 
cie za darmo! Dobrym miejscem do 
rozpoczęcia poszukiwań jest tu- 
cows.icm.edu.pl. 

Mając już dostęp do Sieci, warto 
też co jakiś czas zajrzeć na strony 
producenta sprzętu w celu aktu- 
alizacji sterowników oraz (w wy- 
padku niektórych modeli) pobrania 
nowego oprogramowania modemu 
(tzw. firmware). 
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narzędziem pracy, a miłośnikom 

gier dostarcza niekończącej się 
rozrywki. Taka sytuacja ma jednak 
pewne wady. Badania dowodzą, że 
70% ludzi spędza większość czasu 
w pozycji siedzącej. Brak ruchu po- 
woduje, że po jakimś czasie człowiek 
odczuwa zmęczenie psychiczne 
i fizyczne. Gdy ty bawisz się w naj- 
lepsze kolejną strategią czy przygo- 
dówką, twój kręgosłup woła 
o pomoc, a oczy coraz bardziej przy- 
pominają czerwone placki. Narażasz 
się do tego na promieniowanie 
z monitora, którego dawka połączo- 
na z kilkugodzinnym siedzeniem 
w jednej pozycji może wywołać bó- 
le mięśni pleców i zawroty głowy. Co 
możesz zrobić w tej sytuacji? Oczy- 
wiście najprościej byłoby wyrzucić 
komputer przez okno, ale są też no- 
wocześniejsze rozwiązania. Należy 
w taki sposób uporządkować i zor- 
ganizować sobie miejsce przy 
komputerze, aby zminimalizować 
uboczne efekty wgapianie się bez ru- 
chu w ekran monitora. 


D ziś komputer jest nieodzownym 


id, 
TT 


To urocze słowo oznacza 
nic innnego, jak przemyślane 
i zorganizowane z dbałością o twoje 
zdrowie stanowisko pracy, w którym 
zestaw komputerowy będzie poma- 
gał wydajnie i z przyjemnością wyko- 
nywać powierzone ci zadania. Wtedy 
będziesz mógł jak najdłużej cieszyć 
się obcowaniem z komputerem. Bo 
inaczej nawet podczas roztrzaskiwa- 
nia kolejnej misjj w DIABLO bę- 
dziesz musiał robić sobie coraz 
częstsze przerwy. A tego chyba nie 
chcesz? 


M Biurko 


Jest jednym ze składników zapew- 
niających komfort pracy czy zabawy 
z komputerem. Jego konstrukcja mu- 
si umożliwiać dogodne ustawienie 
wszystkich części urządzenia. Sie- 
dząc przy komputerze, powinieneś 
swobodnie przybrać tzw. „pozycję 
trzech kątów prostych” (nie chodzi 
o skomplikowane ćwiczenie gimna- 
styczne, w którym trzeba założyć 
nogę za głowę). Gdy postawisz stopy 
ną podłodze, jeden z kątów powinny 
tworzyć kolana, drugi uda z tuło- 
wiem, a trzeci ramię z przedramie- 
niem (spójrz na rysunek). Biurko nie 
może być za niskie, abyś swobodnie 


Siedząc, na byle czym i byle jak przy komputerze katujesz swój kręgo-- 
słup! Postępując w taki sposób przez dłuższy czas, w ZA mo- 
żesz stać się pacjentem lekarza - ortopedy 3 


"Kuchenny taboret przy 


komputerowym biurku to. 
zoztoway ból pleców 


trzymał 

pod nim no- 

gi. Klawiatu- 

ra powinna 
być oddalona 
od krawędzi 
stołu nie mniej niż 
010 cm. Pod stotem 
dobrze mieć specjalną 

półeczkę na klawiaturę. 

Dzięki temu nie będziesz wyginał 
nienaturalnie palców i nadgarstków, 
sięgając do blatu. 


m krzesio 


Najlepsze są tzw. krzesła biurowe 
(pytaj o nie w specjalistycznych skle- 
pach z takim sprzętem), wyposażone 
w miękkie, wygodne i dopasowane 
do sylwetki siedzisko oraz stabilną 
podstawę, co najmniej pięciopodpo- 
rową z kółkami. Nieprofesjonalne 
taborety i fotele są twarde oraz po- 
zbawione jakiejkolwiek regulacji. 
Dobre krzesto powinno posiadać 
wiele mechanizmów umożliwiają- 
cych obrót o 360 stopni, regulację 
wysokości i stopnia nachylenia opar- 
cia (jeśli nie przerażają cię szczegóły 
techniczne — idealny zakres regulacji 
wynosi 5 stopni do przodu i 30 stop- 
ni do tyłu) oraz wygodne ustawienie 
podłokietników (muszą być tak 
skonstruowane, byś mógł je sam wy- 
regulować, siedząc na krześle). Krze- 
sło powinno mieć rolki ułatwiające 


Bolą cię nadgarstki, szczypią oczy i drętwieją plecy? Na 
pewno zbyt długo siedzisz przed komputerem. Nie martw 
się, na podobne dolegliwości uskarża się prawie każdy jego 
użytkownik. Pomożemy ci uporać się z tym problemem 


dynamiczne poruszanie się przy 
biurku. Optymalne siedzisko to takie, 
które zostało dostosowane do długo- 
ści i rodzaju wykonywanych przez 
ciebie zajęć. Powinno być również do- 
stosowane do twoich rozmiarów. 
Wyreguluj głębokość krzesła, by 
jego krawędź nie wrzynała ci się 
w nogi: dzięki temu zlikwidujesz 
ucisk w okolicy podkolanowej i za- 
pewnisz sobie właściwe krążenie 
krwi. Opierając przedramiona na 
miękkich podłokietnikach, odciążysz 
mięśnie szyi, ramion i rozluźnisz 
mięśnie pleców. Prawda, że lepiej? 


Przede wszystkim musi być dosta- 
tecznie jasne, abyś nie wysilał wzro- 
ku. Nie może też być zbyt rażące, bo 
wtedy rozboli cię głowa od mruże- 
nia oczu. Najlepsze jest światło natu- 
ralne, padające z boku na ekran 
komputera. Jeżeli korzystasz ze 
światła sztucznego, zadbaj, by nie od- 
bijało się w monitorze. Ekran powi- 
nien być ustawiony poprzecznie do 


okien zaopatrzonych w żaluzje lub 
zasłony, które ułatwią pracę w sło- 
neczny dzień. 


EM Monitor 


Jego właściwe umieszczenie to po- 
łowa sukcesu. Musi być na takiej 
wysokości, byś nie zadzierał głowy 
i niepotrzebnie nie napinał mięśni kar- 
ku. Ekran powinien stać na wprost 
ciebie, w odległości co najmniej 40cm, 
ale nie dalej niż 75cm od twojej 
twarzy. Pasek menu na ekranie kom- 
putera nie powinien znajdować się 
powyżej oczu pracującego. Monitor 

nie może migać, znaki muszę 
być czytelne i wyraźne. Je- 
śli dużo czytasz na ekra- 


nie, ustaw sobie większą czcionkę. 
Powinienieś także wyposażyć go 
w specjalny filtr zmniejszający pro- 
mieniowanie. Raz w tygodniu czyść 
ekran specjalną ściereczką i płynem 
elektrostatycznym. Co godzinę rób 
sobie 5-minutową przerwę w pracy. 
Wstań od komputera, poprzeciągaj 
się, pospaceruj i przewietrz pokój. Te 
czynności są tak samo ważne, jak 
dobrze ustawiony sprzęt! Równie do- 
broczynne działanie dla twoich oczu 
ma... przyglądanie się zieleni, która re- 
laksuje np. domowym roślinkom. 


m Klawiatura 


Osoby dużo piszące są narażone na 
drętwienie nadgarstków, dlatego 
powinieneś pisać na klawiaturze 
wszystkimi palcami i nie męczyć rąk. 
Klawiatura powinna być nieco pochy- 
lona i wyposażona w podstawkę, na 
której można swobodnie 
oprzeć nadgarstki. Czy 
wiesz, że idealna odle- 
głość środkowego paska 

klawiszy (ten z A,S itd.) 
od blatu stołu nie może 

być większa niż 30 mm? 

Zasady ergonomii okre- 
ślają wszystkie parame- 
try bardzo precyzyjnie! 
Klawiatura powinna być 
matowa, a napisy na kla- 
wiszach ciemne, wyraź- 
ne i czytelne. Pamiętaj, 
że to ty będziesz na 
niej pisać, więc 
sprawdź ją w sklepie 
przed zakupem. 

Na koniec warto 
jeszcze wspomnieć 
o myszce, bo tym narzę- 
dziem posługujesz się 
najczęściej. Dobrze wytre- 
sowany gryzoń to podstawa. 
Minęły już czasy topornych, nie- 
wygodnych zwierzątek, które ciężko 
przesuwają się po blacie lub same 
wymykały się z ręki. Dzisiaj projektan- 
ci prześcigają się w wymyślaniu zwa- 


riowanych _ kształtów, kolorów 
i usprawnień. Niezależnie od tego, czy 
zdecydujesz się na standardową 


myszkę czy też może trackballa, mu- 
sisz pamiętać, żeby zawsze sprawdzić, 
jak urządzenie leży w twojej dłoni. 
Czy dobrze do niej pasuje, czy jest 
poręczne i lekkie, czy z łatwością mo- 


żesz dosięgnąć wszystkich klawiszy, 
suwaków i przełączników. Inaczej nie 
zaprzyjaźnisz się z komputerowym 
gryzoniem. 

Teraz, kiedy zasady ergonomii nie 
mają dla ciebie żadnych tajemnic, mo- 
żesz zacząć przemeblowywać pokój 
w poszukiwaniu najlepszych rozwią- 
zań. Pamiętaj jednak, aby bez zgody 
rodziców nie wyburzać ścian i nie za- 
murować drzwi wejściowych. Mogą ci 
się jeszcze przydać. 


Nie bądź sknerą! 


Czasami warto zainwestować w od- 
powiednie krzesło czy biurko po to, 
aby potem bez bólu rozkoszować się 
ulubionymi grami. Planując miejsce na 
komputer, można wybrać jedno 
z dwóch rozwiązań: zakup biurka 
komputerowego lub wyposażenie 
zwykłego biurka w ramię na monitor. 
Biurko komputerowe zajmuje cenne 
miejsce w pokoju, oferuje za to kon- 
cepcję „wszystko w jednym”. Istnieje 
szansa, że dobrze zaprojektowane, 
z odpowiednią ilością półek i schow- 
ków, pomieści nawet duży zestaw 
składający się z kilku elementów i nie- 
zliczonej ilości ulubionych gier. Takie 
biurka są zazwyczaj wąskie i mobilne, 
więc bez problemu sięgniesz po każdą 
potrzebną ci rzecz. Z kolei dzięki wy- 
sięgnikowi na monitor, zwanemu po- 
pularnie ramieniem, zaoszczędzisz 
sporo miejsca na zwykłym stole. 


Lo za dużo, 
to niezdrowo 


Pamiętaj, że masz tylko jedno zdro- 
wie na całe życie, a długie siedzenie 
przed komputerem, choć takie przy- 
jemne, nie przyczynia się do jego po- 


prawy. Staraj się stosować do kilku za- 
sad, które ograniczą szkodliwe działa- 
nie komputera. 

1. Nie spędzaj przed monitorem ca- 
łych dni — umów się z kolegami na pił- 
kę, do kina, czy zabierz swoją dziew- 
czynę do ZOO. 

2. Rób przerwy, by dać odpocząć 
oczom. 

3. W przerwie wykonaj kilka ćwi- 
czeń, które odprężą twoje mięśnie. 
Zrób kilka skłonów i przysiadów, po- 
przeciągaj się i głęboko pooddychaj. 
Pospaceruj. 

4. Pamiętaj, aby często wietrzyć po- 
kój,w którym pracuje twój komputer. 


Kupujemy sprzęt 

Nawet najwygodniejsze krzesło 
i idealne ustawienie monitora nic nie 
pomoga, jeśli twój sprzęt nie spełnia 
określonych wymagań  technicz- 
nych. Kiepskiej klasy, niemarkowy 
monitor albo przestarzała karta gra- 
ficzna nie będą umiały wyświetlać 
obrazu z odpowiednią rozdzielczo- 
ścią i częstotliwością odświeżania 
(najlepiej powyżej 75 Hz). Nie obej- 
dzie się wtedy bez wymiany sprzętu. 
Idąc na zakupy, pamiętaj, że więcej 
pożytku przyniesie ci np. kupno wy- 
sokiej klasy monitora 17-calowego 
niż byle jakiego 19. Podobnie będzie 
z kartą graficzną - nie musi mieć za- 
raz aż 64MB RAM, ważniejsze są pa- 
rametry mówiące o odświeżaniu 
ekranu! 

Jeśli chcesz pracować naprawdę 
komfortowo, możesz rozejrzeć się 
za specjalną, ergonomiczną klawia- 
turą (mniej męczy nadgarstki) lub 
myszką o opływowych kształtach. 
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Tekst: Rafał „Gizmo” Dziduch; rysunki pochodzą z materiałów promocyjnych firmy NOWY STYL, producenta krzeseł ergonomicznych 
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(INTERNET 


Saga o Obcych, składająca się obecnie z czterech filmów (,„Obcy- Ósmy pasażer Nostromo”, 
„Obcy — decydujące starcie*', „Obcy 3*, oraz ,„„Obcy — Przebudzenie'') to fenomen, który 
można porównać z Gwiezdnymi Wojnami. Nikt nie przypuszczał, że film Ridleya Scotta 

i jego kontynuacja w reżyserii Jamesa Camerona zdobędą tylu fanów i rozpocznie 


się alienomania 


ile w Gwiezdnych Wojnach 
0” mają dziesiątki postaci 
swoich idoli, to w sadze 

o Obcych liczy się przede wszyst- 
kim tytułowy „bohater”, Potwór 
stworzony przez szwajcarskiego 
grafika R.H.Gigera. Nic więc dziw- 
nego że to głównie jemu są po- 
święcone internetowe strony 
fanów. Wędrówkę po Obcej Sieci 
najlepiej zacząć od źródeł oficjal- 
nych, czyli strony wwwaalien- 
resurrection.com. Jak można 
zauważyć, jest to witryna stworzo- 
na przy okazji kręcenia filmu 
"Obcy — Przebudzenie" (Alien — 
Resurrection). Jednak strona ta nie 
dotyczy tylko ostatniego obrazu 
z sagi. Są tu zgromadzone informa- 
cje z wszystkich filmów. Można 
a obejrzeć zdjęcia, znaleźć wiado- 
mości o twórcach filmów i akto- 
rach. Można także sprawdzić 
swoje wiadomości o Obcym w te- 

| ście, a nawet pograć w sieciową 
grę zręcznościową, która nawiązu- 
je do wydarzeń pokazanych 
w czwartej części „przygód* Ob- 
cych i pani Riplay. Trzeba przyznać, 
że cała koncepcja strony jest bar- 
dzo pomysłowa. Otóż żeby na nią 
wejść, należy zalogować się jako 
członek personelu statku kosmicz- 
nego U.S.S. Auriga. Następnie 
krótka sekwencja pokazuje, jak 
zostajesz zainfekowany przez Ob- 
cego — twarzołapa. Dalej już 
wszystko jest normalnie — możesz 
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zwiedzać do woli. Jest tylko jedno 

„ale”. Z boku ekranu pokazany jest 

rozwijający się zarodek Obcego. 

W momencie, w którym osiągnie 

dojrzałość, rozerwie twoją 

klatkę piersiową, by 

wydostać się na zewnątrz. 

| cóż, koniec zwiedzania. 
Oczywiście stron o Obcych jest 

bardzo wiele i ciężko oddzielić 

ziarno od plew. Wiele wi- 

tryn to po prostu stro- 

ny amatorów, którzy 

chcą tylko zazna- 

czyć, że są fanami 

filmu i opubliko- 

wać kilka zdjęć. 

Stałym  elemen- 

tem na tych stro- 

nach jest biologia 


Obcych, czyli arty- wz 


kuły opisujące ich 

tryb życia: od jaja, po- 

przez twarzołapa i ludzkie- 

go żywiciela, do larwy (chestbu- 
ster) i w końcu dorosłego osobni- 
ka. A wszystko to oczywiście 
ilustrowane kadrami z wszys- 
tkich części sagi. 

Jednak w tym gąszczu można 
znaleźć kilka naprawdę ciekawych 
miejsc. Jedno z nich to 
przykład Alien Legend 
(http://daw.avpnews.com). wyko- 
nana bardzo profesjonalnie strona, 
na której można znaleźć posegre- 


gowane informacje o filmach i Ob- 
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cych. Każda część sagi została 
opisana pod względem opowie- 
dzianej historii, listy płac i otrzy- 
manych nagród. Można tu także 
znaleźć informacje o postaciach, 
pojazdach i wyposażeniu bohate- 
rów filmów. Oprócz tego wymie- 
niono wszystkie sceny wycięte 
(te, które nie znalazły się w wer- 
sjach, które powędrowały do kin), 
a także wypunktowane błędy (na 
przykład technik statku Nostro- 
mo w jednej scenie pali jednego 
papierosa, a już za chwilę 
ma w ustach innego itp). 

Inną kategorię sta- 
nowią filmy monto- 
wane przez fanów. 
Przykładem może 
być krótkie dzieło 
o nazwie Horror. 
Jest to ni mniej, ni 
więcej, tylko mix 
wszystkich naj- 


9 straszniejszych scen 


z czterech filmów o Ob- 
cych. Miłośnicy Colonial Ma- 
rines znajdą tu także coś dla sie- 
bie. Ofortuna to film zrobiony na 
wzór teledysków, przedstawiający 
żołnierzy Piechoty Kolonialnej 
w akcji. A wszystko to w rytm 
znanego utworu Carla Orffa 
„Carmina Burana”. 

Na tej stronie zawarto także in- 


formacje (a raczej przypuszczenia) 

o Obcym 5, który podobno ma się 

pojawić. Jakby tego było mało, cie- 

kawscy miłośnicy mogą jeszcze 

znaleźć opisy organizacji pokaza- 

nych w filmach takich jak, Korpus 

Piechoty Kolonialnej, czy Korpo- 

racja Weyland — Yutani. Takich 

smaczków jest tu dużo więcej, nie 

sposób opisać wszystkich , to 
trzeba po prostu zobaczyć. 

Innymi ciekawymi stronami 

o Obcych są www.xeno- 

morph.org, 

www.avsp.nt/ac/, 

www.aliensfan 

club.co.uk, 

avsp.net, czyli 

strony poświę- 

cone grze kom- 

puterowej 

ALIENS VERSUS 

PREDATOR, że- 

by wymienić tylko 

kilka. Miłośnicy gier 

fabularnych mogą 

zaspokoić swój 


głód wiedzy o uniwersum $ 


Obcych na stronie 
http://www.mecha.com/-—slp- 
strm/AlienRPG-Contents.htm. 
Jest tam zaprezentowany system 
o nazwie ALIEN FUSION, czy- 
li rozwinięcie idei prezentowa- 


nych w ALIENS ADENTURE $ 


GAME, uwzględniające także wy- 
darzenia pokazane w komik- 
sach z serii ALIENS i ALIENS 
VERSUS PREDATOR. 

Odrębną kategorię stanowią 
strony poświęcone uniwersum 
Obcych, a dotyczące przede 
wszystkim jednego aspektu fil- 
mów, a dokładnie USCM, czyli 
United States Colonial Marines. 
Tak to właśnie Korpus Piechoty 
Międzyplanetarnej, której żołnie- 
rze towarzyszyli Riplay w filmie 
"Obcy — Decydujące starcie”. Ich 
wizerunek, broń, pojazdy i opan- 
cerzenie było pokazane tak 
sugestywnie, że sami marines 
zgromadzili tysiące wiernych 
fanów na całym świecie. Wśród 
stron poświęconych kosmicznym 
wojakom najlepsza jest: 
www.uscmc.net. Można tu zna- 
leźć informacje o Korpusie, tre- 
ningu i sprzęcie Colonial Marines. 
Jest także „mud”, czyli sieciowe 
RPG, w którym gracze wcielają się 
w role żołnierzy wysłanych 
do walki z Obcymi. 

Na zakończenie, dla prawdzi- 
wych miłośników Obcych, jeszcze 
dwa adresy www.giger.com, oraz 
www.hrgiger.com. Te z kolei doty- 
czą twórczości R.H. Gigera. Moż- 
na tu obejrzeć niektóre z jego 
prac, obrazów, szkiców i makiet 
tworzonych do filmów. 

I to by było na tyle. Oczywiście 
stron o Obcych jest DUŻO wię- 
cej i ciągle ich przybywa. Zwiedza- 
jącego czeka jeszcze jedna miła 
niespodzianka. Otóż ich twórcy 
dogadali się ze sobą i utworzyli 
Alien Ring. Polega to na tym, że na 
każdej stronie jest link do następ- 
nej. Na tej z kolei do jeszcze innej, 
i tak w koło. A mama mówiła, że 
nie ma potworów. 
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Zdjęcia: Imperial 


Tekst: Maciej „Szary Płaszcz” Jurewicz 
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chatach pisaliśmy już kilka- 

krotnie, ostatnio w nume- 

rze 18 naszego pisma oraz 
w dodatku CLICK W SIECI, jed- 
nak nadal bardzo wiele osób 
prosi nas o ponowne poruszenie 
tego tematu. Tym razem więc po- 
staramy się napisać o sieciowych 
pogaduszkach z innej strony. 
Aby móc korzystać z dobro- 
dziejstw rozmów przy pomocy 
chata, wystarczy posiadać prze- 
glądarkę internetową obsługującą 
najnowsze standardy, np. Micro- 


soft Internet Explorer 5.0 lub 
Netscape Navigator 4.75. 
Ponieważ działanie  chatów, 


w przeciwieństwie do IRC, nie 
podlega pewnym ograniczeniom, 
autorzy stron z pogawędkami mo- 
gą pozwolić sobie na wprowadza- 
nie swoich własnych rozwiązań 
podczas tworzenia czatu. 

Z tego właśnie powodu 
administratorzy chatów mają 
większą kontrolę nad tym, kto 
z kim i o czym rozmawia. Dzię- 
ki temu powstały moderowane 

chaty. Rozwiązanie takie polega 
na tym, że każde słowo wpisane 
przez użytkownika przed pokaza- 
niem na ogólnym forum musi 
zostać zatwierdzone przez mode- 
ratora (administratora). Pozwoliło 
to wyeliminować wulgaryzmy oraz 
inne niestosowne wypowiedzi z in- 
ternetowej dyskusji. 
Chaty moderowane umożliwiły 
nowy rodzaj pogawędki — inter- 
netowe forum ze znanymi osobis- 
tościami świata polityki, filmu 
i muzyki, gdzie każdy korzystający 
z chata może zadać pytanie swo- 
jemu 'muzycznemu - idolowi, 
gwieździe telewizyjnej lub prze- 
dyskutować program wyborczy 
z kandydatem na prezydenta. 
Ten specyficzny rodzaj chata zo- 
stał z powodzeniem zaadaptowa- 
ny także do promowania nowych 
portali internetowych na całym 
świecie. Obecnie najbardziej 
rozbudowanym i popularnym 
chatem oferującym spotkania 
ze znanymi Polakami jest stwo- 
rzony w ramach portalu inter- 
netowego „Chat Wirtualnej 
Polski” (http://czat.wp.pl/). jego 
użytkownicy mogli porozmawiać 
z takimi sławami jak Hubert Urbań- 
ski, Tadeusz Drozda, Anja Ortho- 
dox, Lech Wałęsa czy Wojciech 
Mann. Jeśli chciałbyś przeczytać za- 
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Rozwój Internetu znacznie ułatwił kontakt ze znanymi osobami, 
np. piosenkarzami czy politykami. Kiedyś zamienienie kilku słów 

z Madonną lub Billem Clintonem graniczyło z cudem. Teraz 
wystarczy dowiedzieć się, kiedy będą brali udział w chacie i możesz 
pogawędzić z nimi nawet godzinę 
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Atrakcją są tutaj spotkania ze znanymi osobami, np. z Norbim 


pis poprzednich wywiadów, nic nie 
stoi na przeszkodzie, gdyż serwis 
oferuje ich archiwum. 

Sama witryna została przygotowa- 
na w podobnym stylu jak cały 
portal, przez co prezentuje się na- 
prawdę ładnie. Obsługa nie powinna 
sprawić kłopotów nawet począt- 
kującym użytkownikom. 

Innym polskim portalem interneto- 
wym, dającym możliwość interneto- 
wej pogawędki, jest portal Onetu 
—  http://www.czat.onet.pl. Oferuje 
on wiele podzielonych tematycznie 
pokoi, między „muzykę”, 


„sport”, „politykę” oraz osobisty 
chat Pawła Kukiza, z którym można 
spotkać się prawie każdego wieczora 
i porozmawiać na dowolne tema- 
ty — http://kukiz.onet.pl/. Strona 
artysty została wykonana w technice 
flash (potrzebny będzie plugin do 
zainstalowania w przeglądarce, moż- 
na go pobrać ze strony: http:// 
www.macromedia.com/software/ 

flash/), przez co prezentuje się na- 
prawdę świetnie. Zawiera ona wiele 
elementów animowanych oraz inte- 
raktywnych, co na pewno uprzyjem- 
ni oglądanie. Oprócz tego zawarto 


turystyka (5) 


machina (6) 


przyjaciele (33) 


towarzyski (112) 


Kukiz i piersi (8) 


Jeśli chcesz poprowadzić dyskusję na cz 
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e, masz ciekawy pomysł lub chcesz się 
iężcine Twoja srogozecie w kalendaczu . awia 


Czat Onetu zażarcie rywalizuje o palmę pierwszeństwa — tutaj również 
spotkasz znane osobistości i pogawędzisz z Pawłem Kukizem 
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Paweł Kukiz jest obecny na swoim chacie prawie każdego wieczora 
i można z nim porozmawiać na każdy temat 


na niej spory zestaw zdjęć oraz infor- 
macji na temat zespołu „Piersi”. Jeśli 
dysponujesz połączeniem modemo- 
wym, ta strona może sprawić ci 
troszkę kłopotu przy oczekiwaniu na 
załadowanie ze względu na swoją sza- 
tę graficzną, ale warto poczekać. 

Serwis, oprócz stałej witryny Pawła 
Kukiza, oferuje też chaty z innymi, 
sławnymi ludźmi. Do tej pory serwis 
Onetu odwiedziły, między innymi 
takie osobistości jak Leszek Balcero- 
wicz, Grzegorz Turnau, Bogusław Lin- 
da, Andrzej Wajda, William Wharton 
oraz zespoły Myslovitz, Mafia, De Mo- 
no. Przyszłymi gośćmi Onetu będą Je- 
rzy Stuhr oraz Jonathan Carroll. 

Kolejnym godnym polecenia cha- 
tem jest „Big Mouth” umieszczony 
na serwerze http://chat.isp.pl. Jest 
to kawiarenka przeznaczona do 
użytku prywatnych osób, dlatego 
nie zobaczysz tam żadnych sławnych 
osobistości. W takim razie czy war- 
to ją odwiedzić? Na pewno — serwis 
został wykonany bardzo profesjo- 
nalnie, grafika jest przyjemna oraz 
przejrzysta, a co najważniejsze, by- 
wa na nim naprawdę dużo ludzi, cza- 
sami nawet ponad 40 osób. Jego 
obsługa jest bardzo prosta i nie po- 
winna sprawić kłopotów. 
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Obecnie bardzo popularne jest 
zakładanie przez użytkowników 
własnych chatów, a to dzięki takim 
usługom jak polchat — http://www. 
polchat.pl), które oferują każdemu 
chętnemu możliwość darmowego za- 
łożenia własnego pokoju do rozmów 
oraz umieszczenie odpowiedniego 
skryptu na własnej stronie www. 

Wielu użytkowników skorzystało 
z tej oferty, tworząc własne chaty 
tematyczne w celu urozmaicenia wła- 
snych serwisów www oraz dania 
możliwości podzielenia się doświad- 
czeniami i opiniami związanymi z od- 
wiedzaną stroną www. Dzięki temu 
w polskim internecie aż zaroiło się 
od przeróżnych chatów na wiele te- 
matów, począwszy od budowy okrę- 
tów do sklejania, a skończywszy 
na polityce. 

Niestety, bardzo często okazuje się, 
że prywatne chaty świecą pustkami. 
Warto jednak zaglądać tam o róż- 
nych godzinach, może się wtedy 
okazać, że o ściśle określonej po- 
rze z pozoru pusty chat tętni życiem. 

Jednym z bardziej popularnych cha- 
tów zagranicznych jest chat oferowany 
w ramach portalu  internetowe- 
go. Yahoo — http://chat.yahoo.coml. 
Posiada on bardzo dużą ilość kanałów 
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Założenie własnego chatu nie jest wcale trudne. Wystarczy skorzystać 
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zainstalowano już na 
ponad 3500 stronł 
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Na chat.isp.pl nie spotkasz żadnych znanych osób, ale za to jest na 
nim duży ruch i można poznać tutaj wielu ciekawych ludzi 
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chat.yahoo.com to jeden z najczęściej odwiedzanych zagranicznych 


chatów. Niestety, bez znajomości angielskiego niewiele tu zdziałasz 


(pokoi) tematycznych. Jeśli chciałbyś 
korzystać z tego chata, musisz przejść 
poprzez proces rejestracji. Należy po- 
dać podstawowe dane osobowe w ce- 
lu ustawienia profilu użytkownika oraz 
rejestracji nicka (pseudonimu). 

Powinieneś pamiętać o tym, że na 
zagranicznych chatach  „urzędo- 
wym” językiem jest język angielski. 

W Internecie zaczęły pojawiać się 
też tzw. teen-chat czyli chaty dla na- 
stolatków, na których młodzież 
może porozmawiać między sobą 
i wymienić się pogiądami. Jednym 
z takich właśnie chatów jest 13 - 
19chat — http://www.13-19chat.com. 
Oferuje on trzy pokoje, dwa ogólne- 
go przeznaczenia i jeden oznaczony 
jako pokój flirtów. Szata graficzna 
chata jest poprawna, pozwala na sto- 
sowanie różnego rodzaju kolorków 
i pogrubień. Całość robi dobre wra- 
żenie, obsługa jest intuicyjna, podob- 
nie jak w przypadku innych prezento- 
wanych tam chatów. 

Pamiętajcie, że czat jest zajmującą 
rozrywką i bardzo szybko możesz się 
od niego uzależnić. Może to mieć ne- 
gatywne skutki dla twojego realnego 
życia towarzyskiego, no i oczywiście 
zasobności portfela, gdy przyjdzie za- 
płacić rachunek za telefon. 
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Wszystkich chętnych zaprasza- 
my na chat z redakcją CLICKA!, 
który odbędzie się 6 październi- 
ka na stronach www.gry.hoga.pl. 


Na serwerze Wirtualnej Polski 
(czat.wp.pl) możesz spotkać się 
z wieloma swoimi idolami. 

29 września o godzinie 12 
gościem chata będzie znany ry- 
sownik Szymon Kobyliński. na- 
stępnych tygodniach spotkacie 
się z Bogusławem Wołoszańskim, 
Maciejem Maleńczukiem, Jackiem 
Kaczmarskim, zespołeem H>0 
i innymi znanymi osobami. 


Co prawda większość chatów 
jest moderowana, jednak mimo 
wszystko nie należy sprawdzać, czy 
uda się wpisać w trakcie rozmowy 
wszelkie znane, brzydkie wyrazy. 
Jest to bardzo nieładny zwyczaj! 


Tekst: Tomasz „Porlock” Zieliński 
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Na rynku programów graficznych od dłuższego 
czasu istniał podział na narzędzia profesjonalne 
i amatorskie.W pierwszej grupie niepodważalnie 
panował Photoshop, w drugiej Paint Shop. 

I to właśnie ten drugi program stał się obecnie 
konkurentem przeboju firmy Adobe 


Zoom 1:1 


SJHaj 


Dzięki filtrowi TEXTURE twoje 
zdjęcie będzie wyglądało tak, 
jakby np. namalowano je na 
kawałku chropowatej deski... 


|Neon Glow 


Efektem działania NEON 
GLOW są bardziej futurystycz- 
ne i niesamowite obrazy 


INNER BEVEL przyda się do 
masowej produkcji wszelkiego 
rodzaju efektownych ramek 


róbki zdjęć i grafiki przyzwyczaili 

się, że za naprawdę dobry program 
graficzny trzeba zapłacić majątek, a tak 
naprawdę, to liczą się tylko programy 
dwóch największych firm: Photo Paint 
Corela oraz Adobe Photoshop. Tymcza- 
sem okazuje się, że nie ma nic gorszego, 
jak utarte stereotypy. 


KONKURENT Z SIEGI 


Pośród całej masy „nieprofesjonalnych” 
programów graficznych, znanych amato- 
rom zabawy z obrazem, od lat na pierw- 
szym miejscu znajdował się Paint Shop. 
Mimo że jego kolejne wersje oferowały 
coraz więcej możliwości, przez długie lata 
uznawano go jednak za narzędzie nadają- 
ce się tylko do użytku domowego. Naj- 
nowsza wersja wydaje się przeczyć temu 
twierdzeniu. Każdy, kto uruchomi Paint 
Shopa Pro, przyzna, że możliwości obrób- 
ki obrazu, oferowane przez jego 
twórców, są naprawdę ogromne. Jak na 
profesjonalne narzędzie przystało, Paint 
Shop Pro nauczył się rozpoznawać chyba 
wszystkie formaty plików graficznych, łącz- 
nie z tymi dosyć egzotycznymi. Co ciekawe, 
program nie szokuje użytkownika wygóro- 
wanymi wymaganiami sprzętowymi, a to 
w dzisiejszych czasach jest już rzadkością. 


KOSZMAR PORÓWNAŃ 


Osoby korzystające na co dzień z in- 
nych programów graficznych (mówiąc 
wprost: Photoshopa) mają zazwyczaj 
zakodowany na stałe nawyk używania 
skrótów klawiaturowych uaktywniających 
najczęściej używane funkcje. Autorzy Pa- 
int Shopa przewrotnie przypisali części 
kombinacji identyczne działanie, jednak 
pozostałe skróty działają całkiem odmien- 
nie. Kolejną ciekawostką jest sposób 
odczytu niektórych  „profesjonalnych” 
formatów plików, np. EPS czy CT. Paint 
Shop Pro radzi sobie z nimi doskonale, 
choć przy okazji straszy użytkownika bar- 
dzo poważnymi komunikatami... 

Sporym plusem jest natomiast szybkość 
działania filtrów graficznych, które w po- 
równaniu z PhotoPaintem Corela czy 
Photoshopem działają znacznie szybciej. 
Co prawda efekty ich pracy bywają mniej 


G hyba wszyscy używający PC do ob- 


. ad 


RABY 


finezyjne niż u konkurencji, a precyzyjne 
ustawienie parametrów sprawia proble- 
my, jednak ogólne wrażenia są jak 
najbardziej pozytywne. 


HITRY I FILTERKI 


Mniej doświadczeni w obróbce obrazu 
użytkownicy pokochają Paint Shopa Pro 
za jedną rzecz: ogromną ilość filtrów, za- 
wierających gotowe rozwiązania najbar- 
dziej przykrych problemów. Masz zdjęcie 
z wakacji, na którym wyglądasz niczym 
królik (ach, te czerwone oczy — dawno 
trzeba było zmienić aparat fotograficzny)? 
Nie ma sprawy, jeden ruch myszką i pro- 
gram usunie ten brzydki efekt. Skanowa- 
łeś coś z gazety i na zdjęciu jest paskudny 
efekt mory (zamazujące zdjęcie prążki 


To tylko próbka możliwości 
zabawy z obrazem 
w Paint Shop Pro 


i kreseczki, które znieksztatcają obraz)? 
Kolejny filtr rozprawi się z tym proble- 
mem.Autorzy programu pomyśleli o wie- 
lu podobnych sytuacjach, automatyzując 
ich rozwiązywanie. Oczywiście zwolenni- 
cy samodzielnej pracy mogą bez prze- 
szkód korzystać z funkcji ręcznego 
wyostrzania obrazu czy też zmiany 
jego kolorystyki. 

Obraz można poprawić, zniekształcić 
lub udziwnić na milion sposobów, korzy- 
stając także z tzw. filtrów artystycznych. 
Znajdują się wśród nich np. takie, które 
przerobią zdjęcie na obrazek namalowany 
kredkami albo na płaskorzeźbę odla- 
ną w chromie. Możliwości jest bez 
liku, wystarczy odrobina _ wyobraźni... 
i dużo zrozumienia dla twojej wizji ze 
strony potencjalnych widzów. 


Menu ENHANCE PHOTO 
oferuje całe mnóstwo przy- 
„| datnych narzędzi. 
| Moire Pattern Removal usu- 
_ | nie np. zniekształcenia po- 
wstałe przy skanowaniu 
ę zdjęć z gazet, a JPEG Arti- 
|fact Removal poprawi jakość 


|obrazu zapisanego z dużą 
| kompresją. Natomiast Red- 
|eye Removal zlikwiduje tzw. 
|| efekt czerwonych oczu po- 
wstający na fotografiach. To 
|oczywiście tylko część 
| dostępnych udogodnień! 


Tekst: R.J.”*Yackoo!”, Rys materiały z programu Paint Shop Pro 


Text Entry 


powinny zadowolić wszystkich 


WARSTWY? A GO TO? 


Ciekawą funkcją, znaną z profesjonal- 
nych programów, jest możliwość pracy 
na tzw. warstwach. Oznacza to, że mo- 
żesz każdy element zdjęcia umieścić na 
czymś w rodzaju przezroczystej folii. Te- 
raz każda czynność będzie przeprowa- 
dzana na wybranym fragmencie, a do 
tego zawsze będziesz mógł np. wyrzucić 
niepotrzebne elementy. Dzięki war- 
stwom można łatwiej tworzyć także nie- 
samowite montaże. 

Również twórcy stron internetowych 
znajdą tutaj coś dla siebie. Program posia- 
da bardzo praktyczne udogodnienia dla cy- 
bermaniaków, np. optymalizator formatu 


Oczywiście Paint Shop Pro nie mógłby obyć się bez obsługi tekstu. 
Możliwości, którymi dysponuje (np. nadawanie tekstury literom), 


JPG, dzięki czemu pliki zajmą mniej miejsca 
niż zwykle, czy też płynną regulację stopnia 
kompresji plików JPG (w zakresie 0-100 
punktów, gdzie np. 100 to najwyższa jakość 
bez żadnej kompresji danych). Poza tym, 
w pakiecie znajduje się dodatkowy pro- 
gram do tworzenia animowanych GIF-ów 
oraz krótkich filmików. 


WARTO, NIE WARTO... 


Paint Shop Pro jest programem należą- 
cym do grupy shareware — możesz po- 
brać z Sieci jego wersję testową i gdy 
uznasz, że chcesz go używać — dokonać 
zakupu. Jeśli jednak zdecydujesz się na je- 
go kupno, wiedz, że programu nie sprze- 
daje się oficjalnie w Polsce, a jedynym 
sposobem nabycia go są zakupy przez In- 


ternet (sklepy w Anglii, Niemczech lub na 
stronie producenta: www.jasc.com). Ten 
fakt może być dla niektórych przeszkodą 
nie do pokonania, w takiej sytuacji należy 
poprosić o pomoc znajomych z zagranicy. 

Paint Shop Pro oferowany jest w Sieci 
w dwóch wersjach: tzw. pudełkowej, z in- 
strukcją itp., za 109 dolarów oraz jako plik 
instalacyjny (kosztuje to trochę mniej, bo 
99 dolarów). Ponadto nabywców Paint 
Shop Pro 6.0 czeka niespodzianka — po 
ukazaniu się wkrótce najnowszej, siódmej 
wersji, dostaną oni ją za darmo! 

Pomijając wszystkie kwestie związane 
z zakupem, można stwierdzić, że sam 
program jest wart swojej ceny.W porów- 
naniu z konkurencyjnymi produktami, 
kosztującymi w granicach 1.800-4.000 
złotych, wydatek rzędu czterystu kilku- 
dziesięciu złotych za lepszy program to 
nie dużo. Oczywiście, mimo swoich licz- 
nych zalet i sporych możliwości, Paint 
Shop Pro nie ma szans na pokonanie pro- 
fesjonalnych programów, jednak do 
użytku domowo-biurowego jest w zupeł- 
ności wystarczający, a na pewno usatysfak- 
cjonuje wszystkich miłośników zabawy ze 
skanerem i zdjęciami czy też twórców 
stron WWW. Szkoda więc, że polscy dys- 
trybutorzy oprogramowania nie zaintere- 
sowali się do tej pory tym produktem, na 
pewno znaleźliby się chętni do kupna. 


Menu ARTISTIC EFFECTS to 
prawdziwe wyzwanie dla osób lu- 
biących eksperymentować z ob- 

razem. Stosując odpowiednie fil- 
try, możesz uzyskać najbardziej 
wymyślne efekty 


Paint Shop Pro 6.0 | 


| Program Graficzny 


Bardzo dobry program graficzny, 
a przy tym, w porównaniu z konku- 
rencją, znacznie tańszy. Szkoda, że 
niesprzedawany w polskich sklepach 


Klikając w te ikonki, zyskasz 
szybki dostęp do zapisu, od- 
czytu i drukowania obrazka 


Korzystając z tej palety, mo- 
żesz wybrać kształt śladu po- 
zostawianego przez pędzel 
lub inne na- 
rzędzie. Do 
dyspozycji 
masz kilka go- 
towych wzo- 
rów, możesz 
też stworzyć 
własny 


lupa 

selekcja (określa obszar 
działania narzędzia) 

[EE] selekcja o dowolnym 
kształcie 

[A] pisanie tekstu 

[©] wypełnienie obszaru 
kolorem 

pędzel 

gumka 

farba w sprayu 
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Służy do wybrania ko- 
loru, jakim chcesz ry- 
sować. Standardowy 
element każdego pro- 


gramu graficznego 


Umożliwia np. szybkie 
przełączanie się po- 
między wybranymi 
wcześniej kolorami 


Do dyspozycji masz 
także bogaty wybór 
wypełnień typu mar- 
murek, drewno, itp. 


W tym miejscu uzy- 
skasz dokładne dane 
o kolorze w postaci 
składowych RGB 


Tu odbywa się cała 
praca. Korzystając 
z klawiszy + i - zmie- 
niasz skalę podgłądu 
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4 OTOWNIKI Ć 


* kala> z najbardziej popularnych 
słowników jest z pewnością 
słownik Collinsa. Nie ma się czemu 
dziwić — został on opracowany bar- 
dzo profesjonalnie przez grupę lek- 
sykografów pod redakcją prof. dr 
hab. Jacka Fisiaka. Z taką ekipą ten 
słownik po prostu nie może być zły! 

Korzystanie ze słownika Collinsa 
jest dziecinnie proste. W lewym 
oknie widzisz listę wszystkich słów 
zgromadzonych w słowniku, w pra- 
wym — tłumaczenie oraz przykła- 
dowe zastosowanie wyrazów 
w zdaniach. Jak zapewne zauwa- 
żysz, część wyrazów w prawym 
oknie będzie podświetlona. Po klik- 
nięciu na którykolwiek z nich, 
słownik potraktuje wyraz jako ha- 
sło i wyświetli jego tłumaczenie. To 
najszybszy sposób na przechodze- 
nie pomiędzy rodzajami tłumaczeń 
z angielskiego na polski i z polskie- 
go na angielski. W zależności od in- 
terfejsu pożyteczne funkcje wywo- 
łasz po naciśnięciu odpowiednich 
przycisków lub wybierając je z me- 


M. omputer — poliglota * 


kad M , 


Duże, ciężkie i nieporęczne słownik. które 


z. FĘ 
Z 3) 7 Z 


ie ma chyba ani jed- 
N nej osoby, która — 

ucząc się jakiegokol- 
wiek języka — choć raz nie 
musiałaby skorzystać ze 
słownika. Są one nieoce- 
nioną pomocą — te małe, 
gdy wybierasz się na waka- 


Lollins 


cje do innego kraju, i te 
duże, gdy czeka cię poważ- 
niejsze tłumaczenie. No, 
ale duże, profesjonalne 
słowniki kosztują sporo, 
ważą wiele, nie wspomina- 
jąc o miejscu zajmowanym 
na półce. A zaniesienie ta- 
kiej „cegły” do znajomego, 
jeśli wspólnie chcecie od- 


jeszcze do niedawna ustawiałeś na półce, 
wychodzą z mody. Ich miejsce zajmują 
/ > funkcjonalne programy na CD-ROM 


robić pracę domową z an- 
gielskiego to koszmar. 
Dlaczego nie wykorzystać 
do przechowania dziesiąt- 
ków tysięcy słów medium 
znacznie poręczniejszego 
niż papier? Tak — dziś weź- 
miemy pod lupę słowniki 
wydane na płytach prakty- 
cznych CD-ROM. 


nu. Tutaj przechodzimy do sedna — 
autorzy słownika Collinsa w pełni 
wykorzystali wszechstronność 
komputera. Nie tylko przygotowali 
świetny i obszerny słownik (ponad 
80 000 haseł), ale też dodali kilka 
rzeczy ekstra. No i dzięki temu 
znajdziesz tu jeszcze tabele cza- 
sowników nieregularnych, utam- 


ków, liczebników głównych i zbio- 
rowych, dat, samogłosek, spółgło- 
sek... Dodatkowo stownik posiada 
też moduł testera — to takie „przy- 
pominadło” włączające się o wy- 
branej przez ciebie porze i przepy- 
tujące ze słówek, które wcześniej 
do niego wrzuciłeś. No i rzecz naj- 
ważniejsza — wszystkie hasła, zwro- 


lwa [laua*] 


adj 


: (bottom) dolny 


ia 


Do każdego wyrazu podane są objaśnienia wszystkich znaczeń — wraz 


vi 


to strive to .. 


struck 


strive (strarw] (pf strove) (op striven) 


to strive for sth dążyć do 


„ starać się +i 


Bardzo ay ei elementem słownika jest również lista wszystkich cza- 
i h 


stroller SZ == 

strong M Czasowniki nieregularne 

strong-arm 

strongbox 

stronghold stand stood stood 
strongly steal stole stolen 
strongman stick stuck stuck 
strongroom sting stung stung 
strove stink stank stunk 


strode stridden 


z ilustrującymi zastosowanie przykładami 


ich wymowę 


Każdy z wyrazów podanych w słowniku możesz usłyszeć i sam potrenować 


ty i słowa kluczowe użyte w słow- 
niku zostały nagrane przez profe- 
sjonalnego lektora — dzięki temu 
możesz usłyszeć prawidłową wy- 
mowę każdego wyrażenia i treno- 
wać ją pod kierunkiem wirtualnego 
specjalisty. Jeszcze jedna zaleta 
płynąca z wydania słownika multi- 
medialnego to jego integracja 
z edytorem tekstu — np. z popular- 
nym Wordem. Teraz pisząc tekst 
możesz na bieżąco sprawdzać zna- 
czenie każdego wyrazu. Usprawni 
to twoją pracę, nie będziesz bo- 
wiem musiał co chwila odrywać się 
od pisania, by sprawdzić, czy do- 
brze użyłeś danego słowa. 


PSX | (N64| /DE” 
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|. Collins 


[| Program: Slownik Pol--Ang i Ang.-Pol. 
l A U POZĄEC= 


GRĘ 


Miły dla oka i ucha słownik dla 
każdego uczącego się angiel- 
skiego. Dodatkową zaletą jest 
pożyteczna funkcja testera 


4 


o się nazywa słownik! Firma 

LexLand postawiła na połączenie 
ilości z jakością. Ilości — bo otrzymu- 
jesz nie jeden, a aż 11 (!!!) słowni- 
ków, czyli ok. 279 000 różnych haseł. 
Jakość — gdyż dobór słowników jest 
idealny praktycznie dla każdego 
— od ucznia podstawówki po biznes- 
mena. Z ciekawszych warto wymie- 
nić słownik informatyczny, technicz- 
ny czy proaudio. Jednym słowem 


y 


|» Gęrora Ayracnent en Tai ils and Traóe 


Oprócz mawia pzez zwrotu żenia! jest rów- 
nież dziedzina, z której on pochodzi 


łówną zaletą tego słownika 
jest jego cena. To najtańszy 
program w naszym zestawieniu. 
Niestety — oferujący również 
najmniej możliwości. No, ale cze- 
go można oczekiwać za jedyne 


Leksykonia 


— na ilość haseł narzekać nie bę- 
dziesz.Autorzy postarali się również 
o maksymalne ułatwienie pracy ze 
słownikiem. Na szczęście nie odbyło 
się to kosztem dostępnych opcji 
— bo tych jest całe mnóstwo. Zrobić 
tu możesz praktycznie wszystko: 
na przykład tworzyć własne słowni- 
ki multimedialne. | to za dosyć 
niewysoką cenę. 

Dzięki temu, że wygląd słownika 
_ jest podobny do 
| innych aplikacji 
| Windows, korzy- 
g sta się z niego na- 
| prawdę łatwo. 
| W razie kłopotów 
| pomoże ci rzetel- 
| nie (i oczywiście 
8 po polsku) napisa- 
na instrukcja. Hasła 
5 możesz znajdować 
8. w lewym oknie lub 
8 interesujące cię 
|j wyrazy wpisywać 
8 w okienku wyszu- 
8 kiwania. Trzecim 
| sposobem jest 
uruchomienie 


SM RAOZ 


39 złotych? W każdym razie 
w zakresie swoich funkcji spisuje 
się bardzo dobrze. Wyszukiwa- 
nie działa bez zarzutu, jednak 
przydałaby się możliwość wy- 
świetlenia więcej niż jednego 


SWE SĄPNZSZ ROZNE 


się dobrze be well, fezl well 
Gapa kozi 


intenton 
©0 miałem robić? what was I to do?: miałem wyjechać | was going to leave f 


czy mam to zrobić? shałi I do it? 


masz lat? how old are yau?: mam 23 lat I am 23 years oki 
jek się masz? how do you do?, how are you? 
| nie masz się czego bać you neednt be afraid of anything 
there is nothing like Krynica - nie ma jak Krynica 


fff... nazwa ciut długawa. | nic 
w niej nie wskazuje na to, że bę- 
dzie to słownik... angielsko-angiel- 
ski! To nie żart, słownik ten jest 
przygotowany z myślą o współpra- 
cy z interaktywnymi kursami języ- 
kowymi 'LANGMastera. Jego 
koncepcja jest więć ZUPEŹniĘ. inna 


ję, 


BI ADJUNCH 
*imen you mA something in a parcuła: płące Or 
pos't0n. 704 move £ into mat place ot poStON 
h DES 4 on his um. G! But het 
b SUiCIGA cz 9 2 Guwina puź erci 
PI Dł a 


pax póką j2 | 
Piz 2 useć in ine present tense and is fhe 


j 
| 
| 
1 you put someone somewhere. vou <auze Mem 
to go here and to stay there 
a d > an asyum Q: hare 


j 
| > w 
j wen you pat an 1d94 0r ręmhaik in a pareac 
way, Yo ©zpress I in Mał way 
Q Tey ca gl her fegings ind; words. QT 


Ładnie wygląda i nawet mówi... Kliknij na czerwony 
q tekst, a lektor go przeczyta 


Także 1 ten słownik Kaadaje kilka  wożlicych PAREERE da- 
nego słowa — w zależności od kontekstu wypowiedzi 


niż w przypadku reszty opisywa- 
nych programów. Ma on za zadanie 
przybliżyć ci pojęcia, opisując je. 
Znajdziesz przykłady zastosowania 
haseł w zdaniach, ich odmianę, 
objaśnienia... A wszystko to nie 
dość, że napisane, to jeszcze czyta- 
ne przeą angielskich lektorów 

= ] z nienagannym oks- 
| fordzkim akcentem. 
Jeśli chcesz, będziesz 
mógł poćwiczyć z ni- 
mi wymowę wybra- 
nych słówek — z pew- 
nością funkcja ta jest 
pożyteczna, nawet 
jeśli nie planujesz stu- 
diów w Wielkiej Bry- 
tanii. Innym, równie 
przydatnym „wynalaz- 
kiem” jest moduł 
szybkiego zapamięty- 
wania — RE-WISE. 
Przenosisz do niego 


Lartall 


Jeśli chodzi o szatę graficzną i sposób obsługi, 
to na pewno przydałoby się trochę usprawnień 


mechanizmu wy- 
szukiwawczego. 
Ze względu na ob- 
jętość słownika 
znajdziesz tu opcje | 
pozwalające na | 

uściślenie wyszuki- 

wania. W końcu 

przeglądanie listy 

setek znaczeń jed- 

nego potrzebnego 

słowa wcale nie 

należy do najcie- 

kawszych rzeczy. 

Dlatego też proces 

oparty jest na za- 

awansowanych al- 

gorytmach mających pomóc w zna- 
lezieniu oczekiwanego znaczenia da- 
nego słowa. Nie mogło oczywiście 
zabraknąć możliwości współpracy 
z edytorami tekstu. Ponadto Leksy- 
konia posiada możliwość tłumacze- 
nia słów lub ciągów znajdujących 
się w schowku Windows oraz 
umieszczania tłumaczonych wyra- 
zów w edytorze metodą „przecią- 
gnij i upuść”. Niby proste rzeczy, 
a jakie przydatne. 


znaczenia danego słowa. Ponadto 
słownik tłumaczy również za- 
wartość schowka. Warto przy 
tym pamiętać, że wyrazy do 
tłumaczenia powinny być w od- 
powiednich formach. Inaczej 


słówka, które sprawiają 
ci kłopoty i ćwiczysz, 
ćwiczysz... aż zapamię- 
tasz. Profesjonalne po- 
dejście od strony lingwi- 
stycznej to nie wszystko. 
Ze słownika LANGMa- 
ster chce się korzystać 
jak najczęściej, bo jest on 
po prostu bardzo ładnie 
wykonany i łatwy w uży- 
ciu. Brak jest co prawda 
opisów przy ikonkach, ale 
i tak szybko się połapiesz, 
co gdzie jest. 

Słownik  LANGMaster jest 
świetny dla ambitnych osób uczą- 
cych się języka angielskiego. Jesz- 
cze lepiej spisuje się jako część 
systemu nauki LANGMaster. Cią- 
gle jednak będziesz potrzebował 
słownika polsko-angielskiego 
i angielsko-polskiego. A wtedy... 
masz kilka do wyboru. 


Gbreatięci G Doęatnieszhy © breathe siness 


©. * 100 are breathiesz, yu 
breateng property, Or ©<ampie because you 
have ben runriny 


Bardzo pomocne są przykłady zasto- 
sowania danego słowa w zwrotach 


= 
Leksykonia 

[7** Program: Słownik Pol.-Ang.i Ang.-Pol. 

I ___ LexLand | Gena: 99 zł 

Zdecydowany faworyt wśród 

słowników, jeśli chodzi 


o wszechstronność i zasób 
słownictwa 


ujrzysz przy nich jedynie trzy 
znaki zapytania. Choć haset 
w słowniku wcale nie jest tak 
mało, bo około 60 000, autorzy 
przewidzieli również możliwość 
dodawania własnych. Jest to pro- 
ces mało skomplikowany, a sama 
opcja przydać się może, gdy tra- 
fisz na słowo, którego nie ma 
w słowniku. 


Cartall 


Program: Słownik Pol.-Ang i Ang.-Pol. 


| Cartall 


Słownik niebywale prosty, ale 
doskonale spełniający swoje 

zadanie. No i ta cena — wręcz 

szokująca — pozytywnie 


hare dicuty in 


A to jest właśnie moduł RE-WISE. Słuchaj i po- 
wtarzaj: Ajm wery talented stjudent 


LANGMaster cab 


Słownik Ang.-Ant 


DD Komputery | Cena: 99 zł 


Świetnie opracowany jako do- 
datek do kursów LANGMa- 
stera, szkoda że jest to słownik 
tylko angielsko-angielski 


Text: ADQ Słowniki do testów dostarczyli: YDP, DD Komputery; Sklep Splin 64, Otwock, ul. Andriollego 


a 


niem) polega na zmniejszeniu 

wielkości pliku poprzez zmianę 
sposobu zapisu zawartych w nim da- 
nych.Wprawdzie po takiej operacji plik 
(lub zazwyczaj grupa plików umiesz- 
czona w jednym archiwum) nie nadaje 
się do natychmiastowego użytkowania, 
ale zajmuje naprawdę dużo mniej bez- 
cennej przestrzeni na dysku. Kompre- 
sja doskonale sprawdza się także przy 
przenoszeniu plików przy użyciu dys- 
kietek. Program kompresujący nie tyl- 
ko zmniejszy ich objętość, ale także 
podzieli większe pliki na „porcje”, np. 
wielkości 1,44MB. Podobnie jak 
w przypadku innych dziedzin, na rynku 
istnieje kilka konkurencyjnych wzglę- 
dem siebie rozwiązań. Starsze metody 
pakowania oparte na archiwach LHA 
praktycznie odeszły w zapomnienie. 
Podobnie dzieje się z kiedyś najpopu- 
larniejszym ARJ. Ogromną wadą tych 
programów był brak graficznego inter- 


Programy do kompresji 
Większość programów pakujących 
dostępna jest w Sieci. 

WinZip 8.0 
www.Winzip.com 
WinRar 2.71 
www.rarsoft.net 
WinArj 4.1.0 
www.winarj.net 
WinAce 1.32 
www.winace.com 


K ompresja (zwana inaczej pakowa- 


Pliki tekstowe 4,85 MB 3,28 MB 


Pliki graficzne BMP 


Te same pliki po 
konwersji na 
format JPG 1,06 MB 960 KB 


Część plików 
programu Star Office | 65 MB 29,21 MB | 18,37 MB 


Pliki muzyczne MP3 


„| KOMPRESJA 


czyli pakowanie danyci 


Pliki komputerowe zajmują coraz więcej miejsca. Każda nowa gra 


_ czy program to dodatkowe kilkadziesiąt lub kilkaset megabajtów 


więcej na twardym dysku. Najprostszym rozwiązaniem jest zakup 
nowego dysku, ale to wiąże się ze sporym wydatkiem. Jednak możesz 
zaoszczędzić miejsce, pakując chwilowo niepotrzebne ci pliki 


fejsu pozwalającego wygodnie wybie- 
rać pliki czy konfigurować opcje. 
Wszystkie komendy i parametry nale- 
żało podawać „ręcznie”, wpisując je 
w okienku „dziadka” DOS-a. 


Programy 


Współcześnie królują dwa podstawo- 
we programy do kompresji: ZIP i RAR. 
ZIP jest bardziej rozpowszechniony, 
dostępny także na innych systemach 
operacyjnych niż PC, dlatego większość 
plików w Internecie umieszcza się wła- 
śnie w tym formacie. W porównaniu 
z RAR-em, oferuje on jednak mniejszą 
wydajność — po prostu wyjściowe pliki 
mają większy rozmiar, ale (co dla wielu 
osób ma duże znaczenie) kompresja 
w ZIP-ie trwa krócej. Wadą ZIP- 
a (w porównaniu z RAR-em, który nie 
stwarza takich problemów) jest ograni- 
czenie rozmiaru obsługiwanego pliku 
(do 4 GB), wprawdzie i tak jest to bar- 
dzo dużo, ale nigdy nie wiadomo, jakimi 
plikami będziesz operował za kilka lat! 

Ogromną zaletą współczesnych 
programów kompresujących jest ich in- 
tuicyjny interfejs użytkownika, przypo- 
minający wyglądem menedżera plików. 
Wystarczy, że zaznaczysz interesujące 
cię pliki i wciśniesz odpowiedni przycisk 
na panelu sterowania, a następnie 
podasz katalog, w którym ma być 
umieszczony skompresowany (lub zde- 
kompresowany) plik. WinRAR dodatko- 

, wo oferuje opcję symulacji wyliczającej, 
o ile procent zmniejszy się wielkość pliku! 


Lo warto kompresować 


Różnego rodzaju pliki w różny sposób 
nadają się do kompresji. O ile pakowanie 
programów czy plików graficznych 
* BMP ma sens, to próby zmniejszenia Teraz masz chwilę dla siebie. Resztę pracy wykona komputer. Jeśli plików 
objętości plików *.MP3 czy *.JPG skaza- jest bardzo dużo lub są sporych rozmiarów, możesz iść na herbatę... 
ne są na niepowodzenie. W tabelce po- 
dajemy porównanie kompresji różnego 
rodzaju plików, wykonane dwoma pro- 
gramami (WinZip i WinRar). 


Korzystanie z programów kompresujących dane nie jest trudne. Najpierw 
zaznacz, co chcesz spakować. Podaj też nazwę pliku-archiwum 


Możesz jeszcze wybrać stopień kompresji (zależy od niego także czas 
potrzebny na spakowanie plików) 


PLZ 


Napraw Symuluj Wypakuj do... 


00-09-14 17:18 
00-03-04 22:32 
00-08-31 22:08 
00-09-03 22:47 
00-03-14 19:03 
00-08-31 22:03 
00-03-12 20:25 
es ZE 


OMB 7] 180 KB 


36,52 MB | 36,32 MB Oczywiście możesz także pokańkć całe katalogi oraz tworzyć archiwa 
ś ż samorozpakowujące się — zależy to od ciebie i używanego programu 


Tekst: Krzysztof Adamczyk 
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— GI W JAKI R TRZY JABŁKA MOGĄ 

ZE ZMIENIĆ LUDZKI LOS? je 

Kr” 4a! CZY ŚWIĘTY MIKOŁAJ MOŻE BYĆ 

2 — 5 RÓWNIEŻ PIANISTĄ JAZZOWYMI? R 
a CB | 4ll| czy BYWAJĄ EGZAMINY, WKTÓRYCH 

E 3 BŁĘDNA ODPOWIEDŹ JEST WŁAŚCIWA? 


MROŻĄCE KREW W ŻYŁACH 
PRZYGODY WAMPIRA DRAPAKULI 
ORAZ JEDYNE W SWOIM RODZAJU 
BAŚNIE © KOTGIUSZKU I BRZYDKIM 
KOGIĄTKU! 

Mi! DALSZY GIĄG OPOWIEŚCI O WIELKIEJ 
REWOLUCJI NA MAŁEJ PLAMEGCIE. : 


E 
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Jak wszystkim. miłośnikom fantastyki wi adomo | 


rozpoczęła się ę produkcja filmu „W „Wiedźmin*, | 
realizowanego I na podstawie opowiadań Andrzeja 
Sapkowskiego. ] Jego bohaterem jest : białowłos sy tina 


| zRivii, znany miłośnikom gatunku r na całym świecie | 


iedźmin, bohater wymyślo- 
W: ny przez Andrzeja Sapkow- 

skiego, pojawiał się od 1986 
roku na łamach „Fantastyki*. Krót- 
kie opowiadania o jego przygodach 
spodobały się wszystkim tak bar- 
dzo, że wkrótce autor opublikował 
dwa tomy pt. „Ostatnie życzenie" 


| „Miecz przeznaczenia”, a w końcu 
"_ wydał wielotomową sagę o przygo- 
dach Wiedźmina Geralta. Złożo- 


ny, barwny, pełen grozy i... humoru 
świat zaludnił się tłumem postaci 
wszelakich ras i wyznań, o wspania- 
łych, zdecydowanych charakterach 
i charakterkach. Są tu potwory 
_ i czarodzieje, królowie, szpiedzy, 
druidzi i zwykli ludzie o cwanych, 


| chłopskich rozumkach. Jest oczywi- 


. ście wielka miłość, dramaty i kon- 


flikty. Czyta się to wszystko lekko 
i jednocześnie w napięciu. 

Nic więc dziwnego, że przygody 
Geralta zainteresowały też filmow- 
ców. Opowiadania Sapkowskiego 
to prawie gotowy scenariusz Z wy- 
raziście zarysowanymi wątkami 
i bogatym rysem psychologicznym 
bohaterów. Film o Wiedźminie bę- 
dzie pierwszym od lat zrealizowa- 
nym w Polsce po długiej przerwie 
obrazem z gatunku fantasy. Reżyse- 
rem filmu został Marek Brodzki, 
który pracował wcześniej z An- 
drzejem Wajdą i Krzysztofem 
Zanussim.Asystował też Stevenowi 
Spielbergowi przy „Liście Schindle- 
ra”. Autorem scenariusza napisa- 
nego na podstawie prozy Sapkow- 
skiego jest Michał Szczerbic. 


jj Siwowłosy rycerz 

HH o pooranej bruz- 
dami i bliznami 
twarzy, czyli 


Michał Żebrowski 


„ jako Wiedźmin 


A PIEKA 


RZE 


W filmie zobaczysz Grażynę 
Wolszczak, która zagra czarodziej- 
kę Yennefer, ukochaną Wiedźmina 
i Zbigniewa Zamachowskiego 
— poetę Jaskra, podróżującego 
z Geraltem po bezdrożach. W ro- 
lach drugoplanowych pojawią się 
Agata Buzek i Henryk Talar. Naj- 
więcej emocji wzbudza jednak oso- 
ba głównego bohatera, w postać 
którego wcielił się znany z „Pana 
Tadeusza” oraz „Ogniem i mie- 
czem” Michał Żebrowski. Czy 
sprosta zadaniu? Miłośnicy gatunku 
i prozy Sapkowskiego zarzucają 
mu, że wyglądem w niczym nie 
przypomina Geralta. Jest za młody 
i za ładny. Fani nie przewidzieli jed- 
nak, jakie efekty może dać daleko 
idąca charakteryzacja. Po wydłuże- 
niu i wybieleniu włosów, 
włożeniu specjalnych socze- 
wek imitujących niesamowi- 
te spojrzenie Wiedźmina 
i dodaniu paru bruzd aktor 
zdecydowanie zmienił swój 
romantyczny wizerunek. 
W ten sposób realizatorzy 
filmu odebrali argumenty 
zagorzałym miłośnikom 
wersji Sapkowskiegi, którzy 
zawiązali od razu Komitet 
Obrony Jedynie Słusznego 
Wizerunku Wiedźmina. Do 
gustu nie przypadła im 
bowiem ani obsada, ani po- 
mysły scenarzysty, ani tym 
bardziej wyznania części 
aktorów o nieznajomości 
literackiego pierwowzoru 
Wiedźmina. 

Realizatorzy filmu nie 
przejmują się jednak napły- 
wającymi protestami i po 
prostu robią swoje, czyli 
kręcą dalej. Nie chcą rów- 
nież udzielać odpowiedzi na 


dręczące fanów wątpliwości 


co do zastosowanych rozwiązań. 
INa razie więc nie wiadomo, kto 
wcieli się w rolę Ciri, ale ta postać 
pojawi się jedynie w serialu telewi- 
zyjnym (jednocześnie z pracami nad 
filmem kinowym trwa przygotowa- 
nie serialu telewizyjnego). Wersja 
pełnometrażowa ma traktować 
przede wszystkim o miłości Geral- 
ta i Yennefer. Serial opierać się bę- 
dzie na opowiadaniach „Granica 
możliwości” i „Wiedźmin”. Powsta- 
ną dwa odcinki opisujące młodość 
i szkolenie Geralta, które wymyślił 
Michał Szczerbic. 

Scenariusz przewiduje bardzo 
wielu bohaterów, w tym takich, 
o których nawet Andrzej Sapkow- 
ski nigdy nie słyszał. Trudno powie- 
dzieć, dlaczego tak się dzieje. 
Przecież świat opisany w książkach 
zawiera tak bogaty wybór postaci, 
że aż można się pogubić. Andrzej 
Sapkowski twierdzi, iż wzięto pod 
uwagę wiele jego sugestii dotyczą- 
cych scenariusza. jednak z plotek 
wynika, że fakty filmowe będą 
znacznie odbiegać od książkowych. 
Na przykład, Vesemir ma być 
zdaniem scenarzysty — tak jak 
u Sapkowskiego — kapłanem.Ale jak 
wiadomo czytelnikom, Vesemir jest 
starym wiedźminem, nauczycielem 
szermierki. Wiedźmin po staremu 
ma mieć dwa miecze, jeden na po- 
twory, drugi na ludzi. Z. tym, że je- 
den z nich będzie samurajski. 
W końcu, czemu nie. Twórcy ekra- 
nizacji zapowiadają, że wszystkie 
nazwy własne i imiona bohaterów 
będą czytane tak, jak się je pisze. 
Sceny erotyczne oraz te, w których 
bohaterowie używają narkotyków, 
mają zostać „złagodzone*, szcze- 
gólnie w serialu, który na pewno 
będą oglądały dzieci. 

Wiele elementów filmu zapowia- 
da się jednak bardzo ciekawie. Kon- 


Geralta, która 
słynęła 

z fiołkowego 
spojrzenia 

i olśniewającej 
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Zdjęcia: Michał Dagajew 
= 


sultantem scen walki wręcz został Jacek Wy- 
socki, mistrz aikido, Zerrikanki mają wyglądać 
tak, jak w komiksach Polcha, szykuje się 
wiele komputerowych efektów specjalnych. ś 
Także muzyka autorstwa Grzegorza Cie- 
chowskiego brzmi z celtycka i zdaniem „na- 
usznych** świadków robi dobre wrażenie. 
Reżyser Marek Brodzki tak charakteryzuje 
swój film: „Pomimo pozornej bajkowości 
chcielibyśmy wykreować obraz świata jak 
najbardziej prawdziwego i prawdopodobne- 
go. Opierając się na rzetelnej grze aktorów, 
urodzie plenerów i dekoracji, kostiumów | 


' | rekwizytów, chcemy stworzyć film, który , | 7 
będzie nietuzinkowym przyczynkiem do dys- - FO zzo 
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st: Malwina Kalinowska; 


kusji o ludzkim losie i o przeznaczeniu, które 
ma na ten los wpływ.” 

Fani „sapkowszczyzny* na pewno będą 
w kinie sykać nad scenariuszem i powstrzy- 
mywać się od głośnego przeklinania, co jak 
wiadomo, przeszkadza tak kląć, jak oglądać. 
Chyba że przyjmą założenie, iż zbieżność nie- 
których nazwisk i miejsc jest czysto przypad- 
kowa. W końcu „Willow* na motywach Tol- 
kiena ma z jego trylogią niewiele wspólnego, 
a film jest przecież fajny, prawda? 

Zeby się o tym wszystkim przekonać, będzie- 
sz musiał niestety uzbroić się w cierpliwość, 
bowiem Wiedźmin wejdzie na ekrany dopiero 
| w przyszłym roku. Wtedy wszystko się okaże. 


Geralt, postać stworzona przez Andrzeja Sapkow- 
skiego, jest Wiedźminem. Świetnie włada mieczem, 
zna także kilka przydatnych w walce czarów. Żyje 
z zabijania potworów, które zagrażają ludziom. Nie 
jest jednak prymitywnym rębaczem jak Conan czy in- 
ni barbarzyńskcy bohaterowie powieści fantasy. Nie 
zabija stworzeń, które nie są niebezpieczne ani nie 
przyjmuje zleceń na przedstawicieli zagrożonych 
wymarciem gatunków. Wiedźmin to bohater opowia- 
dań Andrzeja Sapkowskiego, którego przygody ze- 
brano najpierw w dwóch tomach „Ostatnie życzenie” 
i „Miecz przeznaczenia”. W sumie cała saga o Geral- 
cie obejmuje pięć tomów. 

Czarodziejka Yennefer to ukochana Geralta, a Cin, 
potomkini królewskiego rodu Cintry, to przeznaczona 
Wiedźminowi dziewczynka. Towarzyszem przygód Geral- 
ta jest Jaskier, poeta, włóczęga i kobieciarz, z którym 


| zamieszkują rycerze i wszelkiej maści 
rębacze. Lepiej z nimi nie zadzierać 


A oto i Król Elfów — w tę 


rolę wcielił się sam Daniel 
Olbrychski 


| Baśniowy świat opowiadań Sapkowskiego 


a 
Posępne spojrze- 
nie Geralta i jego 
paskudny śmiech 
budziły respekt 

u wszystkich, 
którzy stanęli 
na jego drodze 
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Rozwiązanie, konkursu 
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Trzeba przyznać, że wasza inwencja twórcza nie miała granic. Chociaż największą popularnością cieszyły się zdjęcia w sce- 


K iedy ogłosiliśmy konkurs na najlepsze zdjęcia w koszulce z Clickersem, nie przypuszczaliśmy, że dostaniemy tyle listów. 


nerii plażowej (wiadomo — wakacje), to nie zabrakło również biednych kotków, piesków, świnek i myszek (nie tylko kom- 


puterowych) z wdziękiem pozujących w koszulkach (lub innych tekstyliach). Niektórzy, bardziej sprytni, próbowali zmylić naszą 
czujność, wysyłając po kilka zdjęć w oddzielnych kopertach. Kiedy uporaliśmy się z górą listów, musieliśmy wybrać zwycięzców... 
Wszystkim dziękujemy za zgłoszenia! Wasze zdjęcia były bardzo dobre, ale przecież nie wszyscy mogą wygrać... 


Krystian Woźniak 
z Wiociawka 


Ten dzień (jak każdy inny) postanowili- 
śmy spędzić przed komputerem. Nie 
stało się nic nadzwyczajnego poza 
tym, że mój pies zaczął czytać waszą 
gazetę. Do tej pory udawał analfabetę. 


Odwiedzili nas kuzyni. Ci nieznośni 
bracia syjamscy wprowadzili nam do 
komputera wirusa „Czarnoby!”. A tak 
w ogóle, to skąd oni przyjechali? 


Łukasz Andrzejewski 
Typowe zdjęcie waka- Z ij ych 5 


cyjne! Piasek, słońce 
i beztroskie zabawy... 
Ciekawe, kto został tu 
zakopany? 


Tragedia! Komputer nie działa! _ Moja siostra rozpoczęta 
Nagle całe życie stanęło na strajk głodowy i domaga To koniec! Nie mamy po co żyć. Kil- 
głowie. Co robić ...?! się naprawy komputera. ku z nas chciało już skoczyć z da- 
elcuH Ona jest jak Lep- chu, ale kolejne próby samobójcze 
per w spódnicy. nie powiodły się. Mówiłem im, aby 
skakali z wyższych budynków, ale 


Pokazało się światetko nadziei. . EF i Ebi 
Ktoś wpadł na pomysł wezwania . — 6-08: asd Padian 
Clickersa. Skoro przezwyciężył 2 

głód na świecie jedną dyskietką LEM Komputer uratowany! Święto naro- 
z ketchupem, to na pewno pora- Ga dowe. Clickers jak zawsze nas nie 
dzi sobie z prostym wirusem. Nie : ć I zawiódł. Wszystko wróciło do nor- 
pozostało nic, tylko czekać SPM: i 1 my, no...prawie wszystko. 


wygrali: Marcin Zabawa 
z Krosna 


Tylko u nas: bogini Shiva w męskim wydaniu! Ciekawe, co na 
taką rewelację powiedzą wyznawcy tego bóstwa? 


KIEROWNICE wygrali: 


Marcin i Michal 
Dziubak z Tarnobrzegu 


Nagrodę ufun- 
dowała firma 


ACTION 


Janie, czy komputer już przygotowany 
do zabawy? Pospiesz się, huncwocie! 


A jo tom Panocku ino CLICKA! czytom... 
Jesteśmy obecni od Baftyku po Tatry! 


_—E 


z E zj 
OSA 
GS fa= = 


Grzegorz Bularz 
z Wrocławia 


ATIVE 
www.creative.com 


Nagrody ufundował: 


CRE; 


Nie wiedzieliśmy, że mamy aż tak zdesperowanych fanów. Nie- 
stety, dwudniowa Weronika nie potrafi jeszcze sama czytać... 


Roman Szot 
2 Sędziszowa Mp. 


ce otwarcie kiosku i sprzedanie CLICKA! 


Nagrody ufundował: PTR 
Microsoft 72 
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7 | KouSOLE GAME BOY 
Z wygral: F GRA 


j Nagrody ufundował: 


LUKAS 
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z Opatówka Ek; 
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Katarzyna Pałgan 
. z Wielunia 
= W dżungli wszystko Dzikie zwierzęta... 
Ę jest możliwe... a archi- (od red. Felix Clickus 
5 wa CLICKA znaleźć Hominum jest bardzo 
z łatwo nie jest groźny! Nie karmić!) 
4 „Buuuu... Oddajcie mi mój joysticki Chcę Świeże numery CLICKA! potrafią ożywić 
pograć w Tomb Raidera... Uuuu...* nawet potomka Vlado Draculi... 
z z bo u k : 
m Jednakże korzystając ANY: 4 » Nagrody ufundował 
i z pojazdów tubylców... s: ś Pol ar oi d 
| = Wygrali: Kacper Krajewski, Białogard; Ja- 
| J kub Kucharski, Grójec; Katarzyna Kowal- 
I RĘŻ= a RH >. czyk, Pruszków; Bartosz Wasilewski, Ciecha- 
z SĘ RTS: a ów; Marcin i Mariusz Makselan, Busko Zdrój; Tomasz Tomaszewski, Czaplinek; Adam 
= Omijając kanibali (oto ...i naturalnych osłon by ACE RZE ; 
AS los tych, którym się terenu Paciorek, Kraków; Krzyś Świakowski, Krasnystaw. 
RD nie udało)... 


Można osiągnąć la(u)rach! Redakcja CLICK! postanowiła przyznać 
każdy cel... dodatkową, specjalną nagrodę dla naszego 
wiernego czytelnika 


Marcina Sroki z Glucholazów 


Nagrodą jest komplet gier i gadżetów SONY 


Kilku z naszych czytelników wpadło na pomysł przy- 
słania całej historyjki! To opowiadanko spodobało się 
nam najbardziej! 
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Nagrody ufundował: 


"SPrószyński i S-ka 


? Sebastian Śliwiń- 
ski, Łódź; Wojtek Piechociński, Chocia- 
nów; Jerzy Ignatowicz, Warszawa; An- 
drzej Zalejski, Katowice; Tomek Pałgan, 
Opoczno; Mateusz Zieliński, Warszawa; 
Dariusz Burszta, Grodzisko Dolne; Kamil Szat- 
kowski, Myszków; Arkadiusz Młoduchowski, 
Zielona Góra; Jan Moś, Bydgoszcz; Rafał Do- 
bosz, Jasionów; Rafał Goppold, Dąbrowa Gór- 
na; Radek Herbst, Ełk; Krzysztof Cuprych, 
Strzegom; Michał Radziwon, Kędzierzyn-Koź- 
le; Marcin Cieśla, Wroctaw; Andrzej Strójwąs, Milanówek; Kamil Wardziński, Babice Sta- 
re; Monika Chmielewska, Chełmża; Przemek Bartkowiak, Poznań; Paweł Bogacki, Kato- 
wice; Bartosz Pander, Bydgoszcz; Michał i Ania Niepsuj, Mogilno; Michał Schroeder, 
Gdynia; Krzysztof Lachowicz, Stanowice; Łukasz Łysawka, Wrocław; Paweł Kostyra, Ty- 
chy; Rafał Marcinek, Kraków; Piotr Theim, Szczecin; Marcin Jamro, Rzeszów; 

Jacek Pietrzak, Warszawa; Jakub Nowak, Warszawa; Krzysztof Jagielski, 
Iława; Piotr Demski, Zamość; Kamil Giedrojć, Kwidzyn; Rafał Sobota, Ruda Śląska; Piotr 
Zieliński, Kraków; Miłosz Powłoka, Włocławek; Sebastian Maciejewski, Konin; Grzegorz 
Pokorzyński, Częstochowa; Kamil Klapsa, Kalisz; Jakub Barycki, Lublin; Michał Wicisz- 
kiewicz, Łódź; Marcin Sommerfeld, Lubsko; Michał Zwolak, Elbląg; Mateusz Dziubda, So- 
snowiec; Mariusz Korpusiński, Włocławek; Bartek Żukowski, Chojnów; Karol Muchowski, 
Dąbrowa Górnicza; Dawid Sędziak, Tychy; Wiktor Mlostek, Jaworzno; Rafat Rzepka, 
Opoczno; Marcin Arciszewski, Malczyce; Jakub Żuliński, Przecław; Kamil Kliber, Kalisz; 

Maciej Pipczyński, Lipno; Michał Mazurek, Kostrzyn; Grzegorz Li- 

woch, Dziwnów; Seweryn Stadnicki, Mrągowo; Bartosz Iwaniasik, Wrocław; 

Mikołaj Hasik, Nowa Sól; Michał Kania, Bydgoszcz; Maciej Wawrzyniak, 
Gostyń; Bartosz Pyssa, Poznań; Adam Kapella, Poznań. 


KUBECZKI 


Nagrody ufundował: 
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£ 
5 « 

wygrali: Michał Mukawa, Tamów; Krzysztof Wołk, Lądek Zdrój; Michał Stupak, Piaseczno; 
Krystian Cichoń, Czemica; Bogusław Bienio, Suwałki; Tomek Łojewski, Wałcz; Wiktor Weso- 
łowski, Poznań; Krzysiek Dębsk, Łask; Krzysztof Kopiecki, Jastrzębie; Łukasz Liszka, Lublin; 
Sylwester Tosza, Będzin; Mirosław Pięta, Biecz; Kamil Ortawski, Warszawa; Kałuski Mariusz, 
Radzyń; Sebastian Gleich, Radom; Maciej Kruczek, Libiąż; Rafał Kososki, Warszawa; Kry- 
stian Woźniak, Wrocław; Jarosław Irasiak, Pęgów; Magdalena Śliwa, Zimanowa; Łukasz Go- 
dula, Piekaryśl; Michał Bachowski, Kęty; Jan Kępiński, Poznań; Marcin Kazimieruk, Jelenia 
Góra; Jakub Mroczek, Kamionna; Rafał Stańczyk, Aleksandrów; Nina Tymińska, Warszawa; 
Sylwester Tor, Obsza; Marcin Witkowski, Pułtusk; Bogusz Hącia, Konstantynów; Marek Krze- 
Lębork; Tomasz Pająk, Lubsza; Michał Jemielianiuk, Kleosin; Darek Wolański, Tamów; Piotr 
Skrzypczyński, Poddębice; Daniel Czekalski, Warszawa; Łukasz Gizder, Katowice; Dariusz 
Rechowiak, Żnin; Marcin Sykuła, Rachanie; Paweł Fuklin, Koszalin; Paweł Gawlak, Koziegło- 
wy; Artur Koman, Białystok; Łukasz Sworowski, Leszno; Kamil Pertowski, Luboń; Marcin 
Walerzak, Olsztyn; Patryk Szelagowski, Warszawa; Jakub Włosek, Katowice; Maciek Szta- 
ba, Chocianów; Paweł Dzikowski, Tamobrzeg; Jacek Stasiński, Włocławek; Marta Szkudiarz, 
Łódź; Damian Zysk, Spychowo; Jonasz Thies, Rypin; Daniel Mroczkowski, Bezwola; Prze- 
mysław Lesiuk, Chojnów; Mateusz Szczepan, Wasilków; Piotr Walkowiak, Świnoujście; Łu- 
kasz Milczewski, Ziełona Góra; Wiktor Bogdanowicz, Częstochowa; Lucjan Barra, Tczew; Ni- 
kodem Chwedorczuk, Duszniki Zdrój; Piotr Kowalski, Tczew; Paweł Kowalski, Swarzędz; 
Krzysztof Karczmarczyk, Warszawa; Dawid Kosidowski, Chojnice; Robert Ułasiuk, Warsza- 
wa; Artur Szymczak, Białe Błota; Adrianna Koźuszko, Elbląg; Bartek Bartczak, Częstochowa; 
Andrzej Pawiak, lwanowice; Łukasz Usowicz, Słupsk; Rafał Fizek, Kraków; Kuba Matkowski, 
Wrocław; Artur Morawiec, Zgierz; Tomasz Bukowski, Pajęczno; Rafał Koczan, Gniezno; Igor 
Gabor, Bielsko-Biała; Grzegorz Grzegorzewski, Głuchołazy; Krzysztof Sawicki, Gryfino; Bła- 
żej Smerdel, Mrzeżyno; Marcin Kołodziej, Sosnowiec;Tomek Graczyk, Łódź; Marek Delega, 
Warszawa; Michał Włodarczyk, Warszawa; Rafał Kupski, Ostrowite, Damian Bednarski, 
Rzgów; Łukasz Chachurski, Katowice; Adam Podobieński, Toruń; Łukasz Rumiński, Kolno; 
Michał Krawiec, Tamów; Bartosz Berg, Bełchatów, Przemysław Kiciński, Bydgoszcz; 
Sebastian Wieczorek, Bariinek; Tomasz Jackowski, Słupsk. 


Giny EukTk, Gokr 17 
I Poontaoki Pon Mysz 


Nagrody 7 leg! oce ore. 


ufundował: 

Tomasz Gajewski, Kraków; Łukasz Ku- 
dlak, Wołomin; Katarzyna Wojna, Olkusz; Grze- 
gorz Piekarski, Mielec; Darek Azizou, Rzeszów; Ewe- 
lina Gut, Zagórze; Marek Wróblewski, Gdańsk; Piotr Dzido, Rzeszów; * 
Filip Goglewski, Piła; Alicja Gaczbarek, Knurów; Tomek Woźniak, Kraków; 
Marcin Niemiec, Skała; Tomek Jarka, Młodzieszyn; Mateusz Kaszowski, Mosina; Marcin 
Skulimowski, Łobez; Paweł Chlewicki, Wrocław; Sebastian Jopek, Radom; Robert Mrózek, 
Gdynia - Obłuże; Krzysztof Kłopot, Lipa; Arkadiusz Jeziorski, Iława; 

Przemysław Chmielewski, Suwałki; Stanisław Drobisz, Gilowice; Rafał Broda- 
la, Gliwice; Krzysztof Karwala, Kraków; Radek Goździelewski, Opole; Mirosław Stygar, 
Goriice; Łukasz Sobek, Szczecin; Karol Walkowicz, Pleśna; Łukasz Kamiński, Lublin; Mi- 
chał Parobij, Szczecin; 

adki: Dawid Kwiatkowski, Suchy Las; Tomasz Kuliński, Krzeszów; Mateusz Zogała, Ty- 
chy; Jakub Figurski, Gdańsk; Mateusz Świder, Pyskowice; Łukasz Prożej, Warszawa; Jakub 
Skowron, Pajęczno; Piotr Wołcerz, Iwaniska; Tomek Morysewicz, Zambrów; Mateusz Doma- 
gała, Świętochłowice; Kamil Komorowski, Słupsk; Wojciech Bartczak, Chocianów; Andrzej 
Kurczyński, Otwock; Dawid Kaczmarski, Kluczbork; Tomasz Kostowski, Łomianki; Michał 
Jaszczak, Kazimierz Biskupi; Rafał Stefański, Bełchatów; Wiktor Kwiotek, Gostomia; Damian 
Zarębski, Lublin; Krzysztof Magda, Szczawno Zdrój; Michał Podżorski, Wisła; Marcin Lewan- 
dowski, Warszawa; Krzysztof Fojut, Poznań; Kamil Woźniak, Warszawa; Piotr Sobieski, Wot- 
ków; Łukasz Ksyna, Kamion; Mateusz Czerniak, Wrocław; Kamil Myśliwiec, Zawiercie; Tymo- 
jeusz Tomsia, Chełmiec; Grzegorz Wójtowicz, Kawice. 
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ufundował: 
GROUP 


Magdalena Woźniak, Radom; Grzegorz 
i Agata Pasula, Bochnia; Katarzyna i Wojciech Dworzyńcy, 
Gryfino; Agata Szłopa, Jowiszowice; Maciek Pawlak, Gliwice; 

Leszek Lewandowski, Cisek; Wojciech Sienkowski, 
Bytom; Robert Jacaszek, Gdynia; Kacper Neuman, Sępólno Krajeńskie; Błażej Ko- 
ścicki, Ostrów Wielkop.; Piotr Bartela, Sosnowiec; Dominik Sobolewski, Wrocław; 
Tomasz Głowacki, Chocinów; Łukasz Jaskóła, Bytom; Mateusz Drella, Gniezno. 


Nagrody ufundował: 


42 [MIR <A A 


SEGREGATORY CLIK 


wygrali: Eryk Karwacki, Lublin; Wojciech Dorota, Koszalin; Marcin Urbański, Olsztyn; Marcin Ku- 
ków; Rafał Hałaczkiewicz, Łódź; Łukasz Tkacz, Sanik; Grzegorz Pająk, Bolesławiec; Łukasz Kru- 
piec, Grzmiąca; Piotrek Adamiak, Szczecin; Adrian Szełągowski, Warszawa; Michał Kuczała, 
Głogów; Dariusz Kazimierczyk, Bolestawiec; Michał Drabik, Kraków; Piotr Madej, Katowice; Ka- 
mil Niemczyk, Kup; Łukasz Kapciuch, Wrocław; Piotr Janusz, Starachowice; Anna Krajda, Łask; 
Paweł Stec, Lelkowo; Kamil Szablewski, Warszawa; Kinga Augustyn, Płock; Patryk Janka, 
Krzeszna; Mariusz Redel, Kraków; Tomasz Szerzad, Kluczbork; Radek Sieraj, Ryki; Paweł Sa- 
ko, Czempiń; Marta Słońska, Katowice; Miłosz Posiadło, Dąbrowa Gómicza; Wojciech Nowak, 
radzki, Sanok; Paweł Kozilewicz, Lublin; Piotr Borkowski, Wyszków; Jakub Barański, Kraków; Ro- 
nałd Opałka, Warszawa; Rafał Jaskuła, Szczecin; Mateusz Chylewski, Łódź, Sebastian Zuchow- 
ski, łowa; Radosław Koczmara, Człopa; Arkadiusz Zieniuk, Szczecin; Maciek Piewczyński, Ko- 
Mateusz Czemiak, Wrocław; Agnieszka Żbikowska, Myślibórz; Syłwester Twardowski, Łukowica; 
Pindara Mateusz, Otwock; Krzysztof Ołszewski, Czeladź; Jan Chrobak, Dąbrowa Gómicza; Da- 
mian Rudnicki, Żarki; Karol Rybiński, Gdańsk — Nowy Port; Piotr Kamiński, Poznań; Adam Syt- 
nik, Leszno; Krzysztof Kłopot, Lipa; Barttomiej Rosiński, Tomaszów Mazowiecki; Marcin Czaja, 
Gdynia; Tomek Sochacki, Wizna; Karol Wamo, Kętrzyn; Paweł Zgozdon, Świdnik; Jakub Pawii- 
na, Kołobrzeg; Piotr Smater, Mińsk Mazowiecki; Mateusz Drozd, Wrocław; Piotr Czekalski, War- 
szawa; Hubert Pawlikowski, Głowno; Marek Hałczyński, Bytom; Michał Misiek, Zgierz; Adam Kuc, 
Poznań; Dawid Siedlecki, Koniecpol; Arkadiusz Mączka, Bydgoszcz; Tomasz Dziekański, Biały- 
miej Migas, Świętochłowice; Tomasz Komnicz, Połczyn Zdrój; Kamil Stańczuk, Białystok; Michał 
niak, Szczecin; Mateusz Wanat, Rzeszów; Damian Krzeszewski, Łódź; Jan Giemza, Otwock; Pa- 


KUPONY ZNIZKOWE 


JEDEN kupon uprawnia 
do zakupu JEDNEJ gry 
Kupony ważne są do połowy października 


JEDYNA OKAZJA! 

Dzięki CLICKOWI! możesz 
kupić TANIEJ wiele 
doskonałych gier firmy £ 
IM GROUP. ROUP 
Za każdą grę, której dystrybutorem jest IM 
GROUP, zapłacisz 5% taniej! Wystarczy. 
że wytniesz ten kupon, nakleisz go na 
kartce pocztowej i wyślesz na adres: 
PLAY, ul. Potocka 14. paw. 3, 01-652 
Warszawa. Nie zapomnij podać tytułu za- 
mawianej gry. a także swojego imienia, 
nazwiska oraz adresu. Wysyłka zamówio- 
nych w ten sposób gier — GRATIS! Jeśli 
masz pytania, dzwoń: (0-22) 832-54-31. 


IW Lic. 


Jedynie z CLICKIEM! każdą p4 aaa 
gier możesz kupić ze zniżką 10 zł! 
Wysyłka f 


MDK 2 7021 69zł O 
Wystarczy, że złożysz zamówienie (opłata 
przy odbiorze za zaliczeniem pocztowym) 
na kartce pocztowej — koniecznie naklej 
ten kupon! — i wyślesz ją na adres: Wirtual- 
ny Świat, ul. Jagiellońska 74, budynek E, 
03-301 Warszawa 


Dostawa realizowana jest w ciągu 14 dni. 
Uczestnicząc w promocji, wyrażasz 
zgodę na umieszczenie twoich danych 
w bazie firmy Wirtuałny Świat oraz ich 
przetwarzanie do celów marketingowych. 


Firma ta oświadcza, że ww. dane będą 
wykorzystywane wyłącznie przez nią. 4 
SUPEROKAZJA! 
Dzięki CLICKOWI! 
możesz kupić TANIEJ wiele wspaniałych 
gier firmy TOPWARE. 
Zamów gry w naszej firmie! Jeśli zamówisz je 
bezpośrednio w TOPWARE — kupisz ze zniżką 
10%! Wyślij do nas zamówienie — koniecznie na- 
kiej ten kupon! — na karcie pocztowej na adres: 
TOPWARE POLAND. ui. Kamińskiego 19. 
43-300 Bielsko-Biala. W razie wątpliwości dz- 
woń, tel. (033) 813-03-16. Na zamówieniu na- 
pisz tytul gry, którą chcesz kupić i podaj Swój a0- 
res. Za grę zapłacisz przy odbiorze. Koszt wysyt- 
ki jednej gry to 5,05 zł. PRZY ZAMÓWIENIU 


DWÓCH I WIĘCEJ GIER- WYSYŁKA GRATISLJe 


WIELKA PROMOCJA! 
Z CLICKIEM! możesz kupić 
wszystkie gry firmy PLAY IT 10 % taniej! 


Wytnij ten kupon, naklej na kartkę pocztową 
i wyślij na adres: OPM, Dział Sprzedaży Bez- 
pośredniej, ul. Wyspiańskiego 10. 43-300 Bie!- 
sko-Biała. Nie zapomnij podać swoich danych 
(imię, nazwisko, adres zamieszkania) oraz ty- 
tułu zamawianej gry. Za grę zapłacisz przy 
odbiorze. Wysyłka zamówionych gier GRATISŁ 


EXTRA, 


d 11 września dostępna jest 
0;:- już edycja popularnego 

programu do obsługi poczty 
elektronicznej — Eudora. Firma Qual- 
comm udostępniła wersję dla użyt- 
kowników systemu Mac OS oraz 
Windows. Wśród nowych funkcji 
programu znajduje się np. możliwość 
synchronizacji danych i automatyczne 
współdzielenie plików przez grupy 


SPRZĘT 


My się nVidii nie boimy? 
> irma 3dfx Interactive poinformo- 


wała, że już wkrótce trafią do 
sprzedaży akceleratory graficzne 
Voodoo4 4500 AGP i PCI.W kartach 
tych wykorzystano jeden procesor 
VSA-100 i 32 megabajty pamięci 
SDRAM. Najważniejszą zaletą urzą- 
dzenia będzie tzw. pełnoekranowy 
antyaliasing (FSAA). Akcelerator ob- 
służy też tekstury o dużych rozmia- 


o naszej redakcji trafiły nowe 
D pady oraz joystick dystrybu- 

owane przez firmę Manta. 
Wszystkie urządzenia przeznaczone 
są dla komputerów PC, a ich produ- 
centem jest firma X Technologies. 
Pierwszy z kontrolerów — Super 
Mito PC to tradycyjny, ośmioprzycis- 
kowy pad. Urządzenie wykonane jest 
starannie — bardzo dobre wrażenie 
robi zwłaszcza jego półprzezroczy- 
sta, granatowa obudowa. 
Drugie testowane urządzenie to 
Dark Rumble PC.W przeciwieństwie 
do poprzednika jest to praw- 
dziwy kombajn, wyposażo A 


NOWE VOODOO 


prews-teleGgvarni 


Nowa wersja programu pocztowego 


użytkowników bez udziału serwerów 
SMTP.Autorzy programu dodali także 
narzędzia pozwalające tworzyć staty- 
styki poczty oraz wprowadzili roz- 
szerzenia wspierające korzystanie 
z pakietu Eudora Internet Suite 2.0 
(dla komputerów opartych na 
systemie Palm OS). 

Wersja 5.0 Eudory dostępna jest 
w trzech wersjach: płatnej, darmowej 


rach (2048x2048 pikseli) i 32-bitowy 
kolor. Karta Voodoo4 4500 będzie 
taktowana zegarem 166 MHz i potra- 
fi wygenerować 333 miliony pikseli 
w ciągu sekundy. Jej sterowniki za- 
pewnią zgodność z DirectX, OpenGL 
i Glide. Sugerowana cena akcelerato- 
ra wyniesie 150 USD. Na razie nie 
wiadomo, kiedy nowa karta pojawi 
się w sprzedaży w Polsce. 


DLA GRACZY... 


Nowe pady i joystick w ofercie Manty 


ny w 8 przycisków, programowalny au- 
tofire, dwa minimanipulatory oraz 
autofire. Dark Rumble posiada dodat- 
kowo system wibrujący, co w części 
gier gwarantuje dodatkowe wrażenia. 
Niestety, nie jest to prawdziwy Force 
FeedBack, siła wstrząsów zależy od... 
rodzaju odgłosów dochodzących 
z gry. Przez to, np. przy grze w NFS 2, 
pad wibrował podczas pokonywania 
tunelu, mimo jazdy po równym podło- 
żu — po prostu w tym momencie 
zmieniała się wysokość dźwięku wyda- 
wanego przez samochód, co pad inter- 
pretował jako jazdę po wybojach. 

Ostatnim testowanym urządzeniem 
był Iron — standardowy model joystic- 
ka, znany chyba wszystkim graczom, 
wyposażony dodatkowo w funkcję 
autofire. Wszystkie dostarczone pa- 
dy oraz manipulator posiadały roz- 
sądnej długości przewód łączący 
z PC oraz polskojęzyczną instruk- 
cję z opisem instalacji sterowni- 
ków i stanowią ciekawą propo- 
| zycję dla wszystkich graczy. 


EUDORA PO RAZ PIĄTY 


asews-telegram 


eudora-survey2.qualcomm.com 


oraz zawierającej... ogłoszenia rekla- 
mowe. Użytkownicy Eudory 4.3 mo- 
gą dokonać uaktualnienia programu 
za darmo, korzystający z wcześniej- 
szych wersji muszą zapłacić 29,95 
dolarów. Nowi użytkownicy będą na- 
tomiast musieli wydać 50 dolarów. 
Wersję programu przeznaczoną dla 
Windows można pobrać ze strony 
eudora-survey2.qualcomm.com. 


www FU 


Najgorsze strony WWW 


września wystartował nowy ser- 
1: Przeglądu Najgorszych Pol- 
| skich Stron WWW, czyli FUJ! Pod 
adresem http://www.fuj.jms.pl/ znaj- 
dziesz mnóstwo opcji, w tym m.in.: au- 
tomatyczną listę  antyprzebojów, 


| zgłaszanie propozycji do listy, forum 
niezadowolonych, listę dobrych stron 
oraz odnośniki (linki) do stron i prak- 
tyczne porady dla webmasterów. 


6 grudnia, a wersja finaln 
18 kwietnia. 


Teksty: R.]. „Yackoo!'* 


' KREDYTOWE 


Nowocześniejsze i bardziej bezpieczne, ale... 


Warszawie trwa program wprowadza- 

nia kart Visa Smart Debit oraz Visa 

Smart Credit. Biorą w nim udział Pol- 
Card oraz 9 polskich banków: Bank Pekao, 
BPH, BRE Bank, Bank Śląski, BIG Bank Gdański, 
Citibank Poland, Kredyt Bank, PKO BP, PBK 
oraz WBK. 

Nowe karty elektroniczne są dużo bezpiecz- 
niejsze niż dotychczasowe karty magnetyczne. 
Największym płusem jest brak możliwości 
nielegalnego kopiowania karty. Weryfikacja 
posiadacza karty zawsze następuje poprzez 
podanie numeru PIN, a terminale w sklepach 
(czw. POS-y) mają osłonę zakrywającą klawia- 


turę, co utrudnia podejrzenie numeru PIN 
przez osoby postronne. Nowością jest też 
możliwość dokonywania zakupów bez ko- 
nieczności łączenia się z bankiem lub centrum 
autoryzacji — akceptacji karty dokonuje wtedy 
mikroprocesor. 

Takie zalety karty elektronicznej znikają, gdy 
posiada ona jednocześnie standardowy pasek 
magnetyczny. Niestety, karty wydawane w cza- 
sie warszawskiego testu są właśnie kartami hy- 
brydowymi: zawierają mikroprocesor i pasek 
magnetyczny. Powstaje więc pytanie: czy wpro- 
wadzenie nowych kart rzeczywiście wpłynie 
na bezpieczeństwo pieniędzy klientów? 


EXTRA KONKURENCJA 


EXTRA, BUGEM 
Biedronka, czyli mały Jaś podsłuchuje 
mi gadżetami w stylu wyłupiastookiej lalki lub 


74 pluszowego misiaczka. Taką tezę wydaje się potwier- 
dzać zabawka dostarczona nam przez firmę Manta.W ze- 
stawie o nazwie Bug'em znajduje się sympatycznie wyglą- 
dająca, plastikowa biedronka oraz równie niewinny 
podręczny odbiornik radiowy. Nie daj się jednak oszukać 
— „słodki” owad w kropeczki jest autentyczną „pluskwą”, 
czyli — mówiąc wprost — podsłuchem. Wystarczy ustawić 
go w pokoju młodszej siostry (na pewno da się nabrać) 
i już można podsłuchiwać, o czym plotkuje koleżankami. 
Urządzonko zasilane jest dwoma bateriami 9-volt, dystry- 
buuje je firma Manta — ul. Rysy 33, 02-828 Warszawa, 


abawki już dawno przestały być niewinnymi, prosty- 


WWW 


Niczym grzyby po deszczu pojawiają się nowe portale... 


września został uruchomiony kolejny ser- 
5 wis portalu HOGA.PL — tym razem jest to 

witryna poświęcona grom komputerowym. 
Znajdują się tutaj recenzje najnowszych gier, po- 
radniki i opisy przejścia, zapowiedzi oraz 
screeny z nadchodzących gier... 

Od samego początku serwisowi towarzyszyć 
będą przeróżne konkursy, chaty ze znanymi po- 
staciami z branży, a także ciekawe wywiady! Co 
więcej — z serwera pobrać będzie można dema 
recenzowanych gier, sterowniki, narzędzia, ga- 
dżety i masę innego oprogramowania! Serwis 
można znaleźć pod adresem www.gry.hoga.pl 


HOGA DLA GRACZY 


(0-22) 643 34 80, 643 54 20 


Piraci muszą się liczyć z kłopotami... 


rganizacja Business Software Alliance przedsta- 
wiła raport z działalności antypirackiej w Pol- 
sce, obejmujący okres wakacyjny. W lipcu 
i sierpniu policja zatrzymała 62 osoby podejrzane 
o kopiowanie, dystrybucję lub użytkowanie nielegal- 
nego oprogramowania. Skontrolowano giełdy kom- 
puterowe oraz targowiska w Warszawie, Krakowie, 
Katowicach, Wrocławiu, Sopocie i Poznaniu oraz 
sklepy komputerowe i domy handlowe w Łodzi, Kali- 
szu, Wrześni, Gorzowie Wielkopolskim, Cieszynie, 
Inowrocławiu i Zamościu. Poza tym, inspektorzy BSA 
dotarli też do firm świadczących usługi reklamowe, 
graficzne, wydawnicze oraz salonów gier komputero- 
wych w Warszawie, Opolu, Łodzi i Szczecinie. 
Skonfiskowano dziewietnaście tysięcy pirackich 
płyt CD (na giełdach dodatkowo 6500) oraz zabez- 
pieczono 248 komputerów PC. Nielegalne programy 


EXTRA BSA NA POSTERUNKU 


znalezione u użytkowników to głównie: Norton 
Commander, Norton Antivirus 2000, Windows 95, 
Windows 98,AutoCAD, MatchCAD, Photoshop, Pa- 
ge Maker, Corel Draw, MS Office, Office 2000 oraz 
rozmaite gry komputerowe. 

Na 22 skontrolowane przez policję firmy tylko dwa 
salony gier komputerowych oraz jedna firma graficz- 
no-wydawnicza posiadały stosowne licencje potwier- 
dzające legalność wszystkich programów. 

Jak zapowiada BSA, to dopiero początek stałych 
działań antypirackich w Polsce, tak więc sprzedawcy 
oraz użytkownicy nielegalnych kopii mogą się spo- 
dziewać dalszych kontroli. Być może wzmożona 
aktywność policji oraz BSA wpłynie w końcu na 
zmniejszenie się pirackiego rynku. Przypominamy, że 
pod numerem BSA — (0-22) 661 55 12 przyjmowane 
są zgłoszenia dotyczące piractwa komputerowego. 


sdews-teleGyran 


Internet dla mas już niedługo? 

olejna firma przymierza się do wejścia na rynek 
K usług dostępu do Sieci. Jest nią spółka El, powiąza- 
na z Elektrimem oraz siecią tv kablowej Aster Ci- 
ty. Firma zamierza wkrótce zaoferować kompleksową 
usługę, zawierającą dostęp do Internetu, telewizję kablo- 
wą oraz linię telefoniczną. Do światowej pajęczyny bę- 
dzie można podłączyć się korzystając z łącza stałego 
(firma chce zaoferować łącza 128, 256 i 512 kbps). Nie 
znane są na razie dokładne ceny usług El, za najwolniej- 
sze łącze trzeba będzie prawdopodobnie zapłacić oko- 
ło 100 zł miesięcznie — jeśli okaże się to prawdą, duża 
część internautów z chęcią skorzysta z takiej możliwo- 
ści dostępu do Sieci. Przewidywany koszt podłączenia 
— 600 złotych. Na początku oferta firmy ma być do- 
stępna tylko w Warszawie. 


www.gry.hoga.pl 
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 NkKŻAO KONTROLOW 


szukaj nas 
w kioskach! 


cena 
tylko 2.40 zł 


No cóż, można powiedzieć jedno: wasz 
nowy GLIGK! EXTRA jest super! Ma du- 
żo dodatków do SIMÓW, fajne filmy i de- 
ma. Mam jednak dwa zastrzeżenia. 
Pierwsze: za dużo miejsca w piśmie 
poświęciliście CD. Drugie: okropnie nu- 
żące jest rozpakowywanie plików Wini- 
pem. Nie sprawia to kłopotów przy 2-3 
plikach, ale jak, na przykład, rozpakować 
100? Na przyszłość zrezygnujcie z tego 
typu „udogodnień" i dawajcie wszystko, 
jak jest. A jeżeli będziecie tłumaczyć się 
większą ilością zajmowanego miejsca, 
odpowiadam: chyba nikt hy nie rozpa- 
czał, gdyby nie obejrzał reklamówki gry 
o kurczakach. A od rozpakowywania po- 
nad 700 plików bez problemu można 
kopnąć w kalendarz. 


Janek „Tereth" Giemza 


Po wydaniu pierwszego numeru 
specjalnego CLICK! otrzymaliśmy 
od czytelników listy z żądaniami, 
aby dokładniej opisać zawartość 
płyty CD, dlatego w ostatnim nu- 
merze poświęciliśmy na to 6 stron. 
Co do zastosowania ZIP-a i kom- 
presji plików, jest to dosyć popu- 
larne rozwiązanie, zwłaszcza przy 
tak dużej ilości rzeczy, które znala- 
zły się na kompakcie. Owszem, 
mogliśmy pozbyć się filmu z kur- 
czakami (i paru innych rzeczy też), 
ale wtedy nasza płyta byłaby mniej 
interesująca... 


Wasz GLIGK! Extra jest naprawdę extra, 
lecz czy moglibyście poświęcić następny 
numer grze QUAKE 3 ARENA? Proszę 
o trochę skinów, mapek, modów. 


Maciek F. z Mikulczyc 


Jestem wielkim fanem serii Need For 
Speed! Mam do was prośkę. Czy następ- 
ny numer CLICKA! Extra mógłby być 
9 NFS Porsche? 

Dorota 


Zarówno Quake 3 Arena, jak i NFS 
Porsche są grami dosyć starymi, tak 
więc z tego powodu nie mogą stać 
się tematem wydania specjalnego. 
No, chyba że wyjdzie Quake 4 albo 
NFS: Ferrari. 


archiwum 
TAT 


cene 


Czy moglibyście w jednym numerze 
GLICK! poświęcić 2 strony na miRC-a? 


O IRC oraz innych sprawach zwią- 
zanych z Siecią przeczytasz w na- 
szym najnowszym wydaniu specjal- 
nym — CLICK! W SIECI. Powinie- 
neś dostać go jeszcze w kioskach. 


Dlaczego kody do GTA2 nie działają 
i dlaczego tak nacieracie na piratów? 


Feflun 


Przed podaniem kodów w nume- 
rze sprawdzamy ich działanie w re- 
dakcji, tak więc jesteśmy pewni, że 
kody działają — przynajmniej na 
oryginalnej wersji gry. Czasami 
może się zdarzyć, że kody „nie 
chodzą” na wersjach pirackich... 
Co do ataków na piractwo — po 
prostu uważamy, że jest to działa- 
nie szkodliwe i przede wszystkim 
nielegalne. Nacieramy na piratów 
z tego samego powodu, z jakiego 
np. piętnuje się przestępców czy 
pijanych kierowców. 


Chyba odkryłem tajemnicę od dawna roz- 
gryzanej przeze mnie Sprawy GLICKA! 
Pod tą nazwą kryje się pozaziemska cy- 
wilizacja, co udowodniłem w innym to- 
kumencie. Pracuję nad tą sprawą tylko 
dlatego, żeby powiększyć swoją emerytu- 
rę, która nawet w 1/4 nie pokrywa kosz- 
tow utrzymania mojej wielkiej willi. 
Uups. Trochę więcej bym się wygadał 
i wiedzielibyście, że w domu trzymam 
skradzioną polską konstytucję. Lecz 
przejdźmy do sedna Sprawy. Niedawno 
odkryłem, pe co im (kosmitom) wszyst- 
kie te maile, które im przysyłacie. Wy- 
obraźcie sobie, że jeszcze nie zaatako- 
wali tylko dlatego, że muszą rozwiązać 
problem głodu w swojej galaktyce. Prze- 
twarzają wasze maile na istoty żywe, 
a potem połykają je żywcem. Następnie 
drukują wymyślone listy. Napisałem to, 
ponieważ wiem, że kosmici © mnie wie- 


Cholmes 


ARCHIWALNE KODY I PORADNIKI 
Osobom zamawiającym kserokopie kodów oraz poradników z archiwalnych nu- 
merów CLICK! przypominamy o przysyłaniu kopert zwrotnych wraz z odpo- 
wiednim znaczkiem. W kopertach małych wysyłamy nie więcej, jak 4 strony, 
a w kopertach dużych (formatu A4) nie więcej jak 10 stron. Warunkiem otrzy- 


TWPETĘEA Z 
Ea ez— 


mtormet bez tajemnic © Gry <wowę © Poczt ełoktraniczna ©. 


Redakcja CLICK! odmawia komen- 
towania wygłoszonych w liście re- 
welacji.A przy okazji, to że ktoś ma 
zieloną skórę, to nie powód, aby 
nazywać go kosmitą! 


W konkursie z XX numeru Clicka! 
wygrałem grę XXXX. Niestety, minęły już 
cztery zed a ja nadal jej nie 
dostałem. Dlaczego tak się dzieje? Czy 
kiedyś ją przyślecie? : 
an 


Opóźnienia w wysyłaniu gier do 
wszystkich naszych czytelników są 
niezależne od redakcji. Najczęściej 
wynikają stąd, że nie otrzymaliśmy 
ich na czas od polskiego dystrybu- 
tora łub że jeszcze nie ukazaty się 
na naszym rynku. Zapewniamy was 
jednak, że jak tylko pojawią się w 
naszej redakcji, od razu je do was 
wyślemy. Nikt nie zostanie pokrzy- 
wdzony i o nikim nie zapomnimy. 


Piszę do was. po raz kolejny i ani razu 
mi nie odpowiedzieliście. Mam mnóstwo 
pytań, np. czy można dostać u was po- 
przednie numery Glicka? 


Tomek 


Przykro nam bardzo, ale nie jeste- 
śmy w stanie odpowiadać osobi- 
ście na każdy list, który przychodzi 
do redakcji. Robimy to w dziale li- 
stów, w miarę, jak pojawiają się no- 
we pytania. Odpisujemy natomiast 
na niektóre zapytania, które wysy- 
tacie e-mailem. Natomiast wszyst- 
kie nadesłane do redakcji listy bar- 
dzo dokładnie czytamy i analizuje- 
my, biorąc pod uwagę wasze pro- 
pozycje. W końcu to dla was pra- 
cujemy. Co do numerów 
archiwalnych. Przypominamy jesz- 
cze raz, że nie prowadzimy takiej 
sprzedaży, bo po prostu nie mamy 
poprzednich numerów CLICKA! 


mania kserokopii jest przysłanie kuponu zamieszczonego obok! 
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ONI WYGRALI 
W CLICK 16/2000 


BM HEAVY METAL 

Odpowiedź brzmi: Rysownikiem 
komiksu Heavy Metal jest Simon Bisley 
Nagrodę, grę HEAVY METAL 
otrzymuje: 

Zdzisław Piękoś z Gródka n/Dunajcem 


m REACH FOR THE STARS 
Odpowiedź brzmi: Ostatnia planeta 
Układu Słonecznego to Pluton 
Nagrodę, grę REACH FOR THE 
STARS otrzymuje: 

Daniel Daniłowicz z Gołdapi 


m AGE OF EMPIRES 2 

Odpowiedź brzmi: Wilhelm Zdobywca 
wygrał bitwę pod Hastings 

Nagrodę, grę AGE OF EMPIRES 2 
otrzymuje: 

Wojciech Holisz z Chybia 


M THE SIMS: ŚWIATOWE ŻYCIE 
Odpowiedź brzmi: W, dodatku jest 5 
nowych zawodów 

Nagrodę, grę ŚWIATOWE ŻYCIE 
otrzymuje: 


Tomasz Palma z Oleśnicy 


m SUBMARINE TITANS 

Odpowiedź brzmi: Pierwszą łódź 
podwodną skonstruował van Drebbel 
w 1620 roku 

Nagrodę, grę SUBMARINE TITANS 
otrzymuje 

Łukasz Wolny z Zielonej Góry 


m CUE CLUB 

Odpowiedź brzmi: Otwory w stole 
bilardowym to łuzy 

Nagrodę, grę CUE CLUB otrzymuje 
Bartosz Rurarz ze Starachowic 


Wszystkich zwycięzców z tego i po- 
przednich numerów informujemy, że 
opóźnienia w dostarczaniu gier wynika- 
ją z przyczyn niezależnych od redakcji. 
Obiecujemy, że wygrane na pewno do 
Was dotrą. Przepraszamy i prosimy 
uzbroić się w cierpliwość. 


©6© 201 nr 18 


Grę GORKY 17 

ufundowaną przez firmę 

TOPWARE wygrał: 

Piotr Budzisiak z Łodzi 
gratulujemy! 


W końcu rus. i. 
AENUNE AlE 


Wszystkie szczegóły na poczcie! 


LLILK Z UostaWą 00 GOMU 
WEZ dodatkowych opiat: 


SIEJEM ea dO 


smutku komputerowca 


Życie posiadacza PC nie jest łatwe. 
Regularnie musi zmagać się z trudny- 
mi problemami egzystencjalnymi... 


PROBLEM SZYBKOŚCI 

Aktualnie używany procesor jest za 
wolny. Co gorsze, każdy nowy kupiony 
procesor stanie się w krótkim czasie 
także zbyt wolny. 


PROBLEM GNIAZDA 

Kupując najlepszy model płyty głów- 
nej i tak nie zabezpieczysz się przed 
możliwością niezgodności przyszłych 
modeli procesora z twoją płytą. Do 
tego istnieje duże prawdopodobień- 
stwo, że jeśli obecnie najlepszym pro- 
cesorem jest X1 firmy Bzyk, to już 


wkrótce najlepszym będzie układ Q3 
firmy Phi, korzystający ze złącza Sloc- 
kit 25, które nie będzie obsługiwało 
procesorów Bzyk... 


PROBLEM BRAKU PAMIĘCI 

Pamięci jest wiecznie za mało, każdy 

nowy system operacyjny zajmuje jej 

dwa razy więcej. Planując zakupy, ko- 

rzystaj ze wzoru Paprocha-Ananasa: 
IP = (wm + 256) x 2 

gdzie: IP to potrzebna pamięć, a wm 

to obecnie posiadana pamięć RAM 


PROBLEM SZYBKOŚCI ŁĄCZA 
Każdy sposób dostępu do Sieci jest 
zbyt wolny w stosunku do potrzeb oraz 
za drogi w stosunku do możliwości fi- 
nansowych. Rozwiązania najbardziej 
zawodne i niedoskonałe są jednocze- 
śnie zazwyczaj jedynymi dostępnymi. 


PROBLEM ZGODNOŚCI SYSTEMU 


Każda wersja systemu operacyjnego 


posiada poważne wady 
utrudniające albo unie- 
możliwiające jej prawi- 
dłową pracę z używanym 
oprogramowaniem. 
Wcześniejsze wersje 
działają szybciej i stabil- 
niej, jednak nie obsługują 
posiadanych urządzeń. 


PROBLEM BIOSU 

Nowe wersje BIOS rozwiążą twoje 
problemy z obsługą danego typu dysku 
twardego, wyświetlając komunikat 
o niezgodności sprzętu lub „przypad- 
kowo” uszkodzą płytę główną, czego 
efektem będzie zawieszanie się PC 
w najmniej spodziewanym momencie. 


PROBLEM KABELKÓW 

Gdy będziesz próbował podłączyć no- 
we urządzenie do PC, okaże się, że do- 
starczone z nim przewody są: 

a) za krótkie, co uniemożliwia podłą- 


czenie sprzętu lub ustawienie go w wy- 
godnym dla użytkownika miejscu 

b) za sztywne, przez co komputer mu- 
si stać odsunięty 25 cm od ściany (nie 
mieszcząc się na półce) 

c) za długie, przez co plączą się po 
podłodze, grożąc użytkownikowi za- 
plątaniem się w nie i groźnym wypad- 
kiem (ajć, bum... to boli!) 

d) źle ekranowane, przez co zakłócają 
inne urządzenia w promieniu 50 m 

e) od innego modelu urządzenia, przez 
co potrzebujesz wielu dodatkowych 
przejściówek. 


TEN PIEKIELNY SPRZĘT 


CZYLI HISTORIE AUTENTYCZNE 


zasami komputer potrafi popisać się takim numerem, że biedny użyt- 
kownik po prostu traci ochotę na wszystko, łącznie z graniem w swo- 
ją ulubioną grę. Siedzisz, zaciskasz zęby i masz ochotę wyrzucić sprzęt 
przez okno? Nie martw się, spróbuj podejść do tego ze spokojem. 


Przeczytaj o kłopotach naszych czytelników! NAD MIASTEM 


ZAWISŁA GROZA ... 
„Mam dziwny problem z moim PC. Wymieniłem kartę muzyczną i zainsta- 
lowałem nowe sterowniki. Wszystko działa dobrze, tylko przy każdym 
starcie komputer dodaje nową porcję driverów, a potem twierdzi, że ma 
konflikt w sterownikach. Teraz już pisze, że mam 15 kart muzycznych, 

z czego 14 źle działa. Jak usunąłem wszystkie drivery ręcznie, to przy |. 
restarcie zainstalował je od razu sam. Niestety, w 5 kopiach...” 


Pojawię SIĘ NOWY, ZABÓJCZY WIRUS 
© NAZWIE ROBOCZEJ „KOCHAM CIĘ". 
: ć J : WALKA 2 NIM BYŁA 
niu w Soldier Of Fortune, aby wyjąć płytkę, musiałem pożyczyć od mamy BARDZO , BARDZO 
rękawicę kuchenną. Czy wszystkie DVD tak się nagrzewają, czy to 
dlatego, że używam pirackich kopii gier?” 


DELETE ! 
DELETE! 


„Mój napęd DVD zbyt mocno nagrzewa płyty CD. Po kilkugodzinnym gra- 
DELETE! 


„Ostatnio zauważyłem coś śmiesznego. W „Panelu sterowania”, w infor- 
macjach o sprzęcie, mój komputer twierdzi, że nie ma żadnego dysku 
twardego. A ja przecież mam dwa dyski! Próbowałem przeinstalować 
Windows i nic nie pomogło. Gdzie są moje dyski, przecież sam je 
instalowałem w obudowie?” 
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„Mam za mocną sprężynkę w napędzie stacji dysków. Jak chcę wyjąć 
dyskietkę, to muszę używać rękawicy baseballowej — z taką siłą wyrzuca 
ją z napędu. Kiedyś nie zdążyłem złapać dyskietki i prawie wbiła się mi [£ 
w ścianę.” , 


„Chyba uszkodził mi się kabel od drukarki. Gdy drukuję większą ilość 
stron, w losowo wybranych miejscach pojawiają się uśmiechnięte buźki. 
Ostatnio pisałem na komputerze pracę domową z historii, nauczycielka 
wściekła się, gdy przy nazwisku Piłsudskiego zobaczyła uśmieszki. Led- 
wo ją ubłagałem, żeby zamiast pały postawiła mi dwa z plusem...” 


„Karta tunera telewizyjnego zakłóca mi sygnał z sieci kablowej. Gdy tylko 
zacznę oglądać tv na komputerze, przybiegają wściekli sąsiedzi. Narzeka- 
ją, że widzą wszystkie programy na raz — ostatnio nawet Maria Celesta | 
połączyła się z „Kamerą wśród zwierząt”. Co mam robić?” 


„Nie kontaktują mi złącza na płycie głównej! Próbowałem je oczyścić, ale 
nic nie pomaga. Aby popracować na komputerze, muszę go podpierać 
książkami i ustawiać do góry nogami (koniecznie lekko pod kątem). 
W serwisie powiedzieli, że u nich wszystko działało dobrze...” 


Rys. Marcin Kułak 
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„Po kilku minutach pracy zaczyna mi żółknąć obraz na monitorze. Potem 
zielenieje i czerwienieje. | tak w kółko. Dzieje się to tylko u mnie w domu. 

U kumpla działa dobrze. Myślałem, że to karta graficzna, jak ją zaniosłem 
do serwisu, to powiedzieli, że... takiego modelu w ogóle nigdy nie produ- 
kowano. Przez Internet spytałem się o radę producenta sprzętu. Odpisał, 
żebym zgłosił się do serwisu, ale przecież tam nie chcą ze mną 
rozmawiać...” 
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GRANDPRIX 3 


SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA _ z, Wersja polska i 


ZAMÓW 203 DZIE wyłączna dystrybucja w Polsce 


CHAMPIONSHIP 


Sklepy z grami polecane przez CD Projekt: Warszawa ul. Indyjska 25a, tel. (0-22) 672 80 18, Warszawa ul. Pereca 2, tel. (0-22) 654 23 65; 
Biuro handlowe CD Projekt: Warszawa ul. Jagiellońska 74, tel. (0-22) 519 69 00 
© 2000 Hasbro Interactive. Wszelkie prawa zastrzeżone. Game Code © 2000 Geoff Crammond. Wszelkie prawa zastrzeżone. Oficjalny produkt Mistrzostw Świata Formuły 


1 1998 na licencji Formula One Administration Ltd. Formula One, Formula 1, F1, FIA Formula One World Championship (oraz ich tłumaczenia, znaki graficzne i pochodne). 
są zastrzeżonymi znakami handlowymi grupy firm Formuły 1. 


